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. I.a Cartu des Fonds lhrlns (Pester d’1,20m de large).
* Le Guide des Profondeurs (141 cités décrites, leur systéme
politique, les alliances, la composition de leur flotte...).
* Pirates (toutes les confréries, les lois du milieu, les secrets
du Pacifique...).
« Dossiers Confidentiels (scénario et secrets sur les confré-
ries pirates, supplément réservé au MJ).
» Equinoxe (tout sur la Cité Neutre, de ses souks aux Veilleurs
et au Culte du Trident plus une introduction a une campagne
qui vous fera découvrir le monde des profondeurs et ses
intrigues).
« Kit de Survie (du matos, tout plein de matos).
 Gaia (une campagne qui vous entrainera a la surface).
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Bienvenue dans le monde
démesuré de Mankind, le jeu
de stratégie galactique ultime...
dont vous ne connaitrez peut-
etre jamais I'issue ! Car ici, aux
confins de I'univers, plus rien ne
compte. Ni le temps, ni I'espace.
Au total plus de 900 millions de
planétes a coloniser, développer, gérer ou combattre dans une partie
on-line sans limite. Un conseil : aiguisez votre lame... et votre sens
de la diplomatie afin que vos alliés veillent sur vos intéréts pendant
votre sommeil. A moins que vous n'enclenchiez I'incroyable systeme
d'alerte de Mankind qui peut vous avertir d'une attaque a
tout moment par e-mail, IRQ et méme téléphone portable ! Le
combat ne fait que commencer mais rappelez-vous ceci : vous

UNE PARTIE UNIQUE ET PERPETUELLE
EXCLUSIVEMENT ON-LINE

X '-J(;__A COMIMENCE .

-t -

n‘avez que la vie devant vous.
Mankind, vous n'étes pas au
début d'en voir la fin.

W Exclusivement on-line
M Une partie unique et
perpétuelle M Un nombre
illimité de participants M Une
réalisation 3D magistrale en temps réel M Un terrain de jeu aux
limites de I'infini avec 900 millions de planétes aux caractéristiques
uniques M Plus de 150 unités de construction, de commerce et de
combat. M Alternance des saisons, des climats, du jour et de la nuit.
M Un systéme de mise a jour automatique on-line du jeu.

Retrouvez également Mankind sur G2 : www.mankind.goa.com

)

CRYO

NTERACTIVE
ENTERTAINMENT

3615 CRYOD

www.cryo-interactive.com www.mankind.net



[’baek staeb] (lit) I : Coup de poignard dans le dos.
2 : Compétence des voleurs dans AD&D.

La grande
classe

ous n’étes pas sans

Savoir ce que nous

pensons de la poli-

tique commerciale

de Games Work-
shop. L'article sur leur Codex a
usage interne en était un flagrant
exemple. Nous n’avons jamais
caché notre antipathie vis-a-vis de
leur fagon un peu cavaliére de fai-
re de 'argent. Et ¢’est d’autant plus
emmerdant que nous aimons les
jeux GW en général et Warham-
mer, Warhammer 40K, Blood Bowl
et Space Hulk en particulier. Cela
faisait déja un paquet de temps
que je m'étais fait sucré mon ser-

vice de presse et que je testais
leurs jeux en les achetant. Fran-
chement, je trouvais ¢a normal.
Eh ben non, vlan, v'la t'y pas que
je recois, pas plus tard qu'il y a
trois jours, une grosse boiboite de
chez GW contenant leur nouvelle
édition de Warhammer 40K. Alors
moi je dis, chapeau bas, la gran-
de classe. A vrai dire, j'en suis pas
encore revenu. En tout cas, je
m’éclate avec mon nouveau
Warhammer 40K et je joue dans
mon bain avec le nouveau Land-
speeder en plastoc. Bon bain 4
vous aussi ! !'!

Les questions de ce concours n'étant pas facile, et malgré les nombreux courriers regus,
personne N'a frouve les 3 bonnes réponses, aussl nous récompensons ceux qui ont eu
le plus de réponses ustes.

F‘(j;')()n&? 28 1 1- Montjole était le ori de raliernent deg troupes

du Rol de France au Moyen Age

2= Jean il le bon

3- Elle ful capturée par les hormmes «
ur 10 000 ecug aux Anglais

vendue ;

1 Batard de Wandonne et fut

Gagnant :
Pascal Depredurand (Tarbes), Jacques Giralt (Paris,)
Guillaurne Desperries (Gif-sur-Yvette), Nicolas Hyon (Rennes),
Bernard Wery (Montigny-le-Bretonneux) et Audrey Brunet (Haimps).

Visuel de couverture par Cyril Pontet.
Couverture du 8 volume des Chroniques de la
Lune Noire de Frangois M. Froideval,
aimablement fournie par les éditions Dargaud.
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Nouvel album “L’Ami Javin”
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sl  Hasard ou Du rifift
coincidence 7 dang la

omme les propriétaires de r\ ,
la VO de I'Atlas des Terres P e ge .

du Miliew I'ont si justement

remarqué, Hexagonal a oublié une car- ous apprenons 4 l'instant que ;\‘('fcwcﬂ'e Fiction Ma-
te couleur grand format dans sa tra- gn:ff:e (ex Ozone) \.-'ienE tout juste d'étre rachetéApar
duction. Quelques semaines 2 peine - Au‘dze, groupe de predse agni l'on dloil les magazines
aprés cet “oubli”, le célébre éditeur fran- Fluide Glacial et Beaux-Arts. (.9115equence dlreFt de ce rac‘h:tt,
cais publie comme par hasard une carte Science Fiction Magazine paraitra en kiosque i partir de jan-
des Terres du Miliew en noir et blane. Fou- vier 99. De source informée, |'équipe du magazine ne devrait pas
tage de gueule ou opération marketing, chungcjr. L‘zweqir nous dira si notre agent Botham ne s’est pas
Bilbo est seul juge. trompé (paix ait son ame...).
~ — = e
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USS Polaris & contréle, —
doyouread me ? ¢

a seconde édition & peine sortie des soutes, le
sous-marin de classe Halloween Concept sillon-
ne de nouveau les océans. Son premier compte ren-
du de mission est prévu pour début novembre. L 'Ecran Polaris Se-
conde Edition proposera une superbe vue sous-marine inédite de Joél Mouclier ainsi que trois
nouveaux scénarios. Début décembre, le rapport intitulé Heégémonie sera enfin rendu pu-
: - blic. Au programme des festivités, une description exhaustive de cette nation (histoire, géo-
""""" -4 5 graphie, etc.), de ses factions (Prisme, nobles, corporations, etc.), du matériel, sans oublier
deux scénarios faisant suite A la campagne Eguinoxe.
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(e zine s'intéresse 20 L BD, @ L litérature, au cinéma ainsi

quiaan JAR. Ausommaire dunuméro 3, Terry Gillian et les
univers décalés de nombreux auteurs. Ainst, le lecteur trouvera des

]
-
J articles de fonds, des nouvelles et dles critiques de JAR ainsi qu'un
\l
|

SCEIArI0 fssez sympe pour un jeu peu connu ; La Méthode du

Docteur Chestel. Unsuperbe zine dont je vous recomimande li lectung

| es Sentiers
de I’Imaginaire

D 113 au 18 octobre s'est déroulé un festival -"'
& Nanterre qui avait pour théme le fantas- — Bes

ique et intitulé les Sentiers de |'Tmaginaire. Cette

ranifestation regroupait divers aspects de la cul-
aire asavoir la BD, le cinéma et . ;

e jeu. Ce festival, troisieme édition, était organi

o R 2
¢ par Chasseurs de Réves, une association qui ""““" ’ F
[ . o
1erche a promouvoir L SF au sens large et 2 ﬂl ¥
; Y B ;
"

e de 1 umagu

WIVT "1:!'\“-‘-\‘& relles entre ses différents acteurs,

Dans un vaste hall, on pouvait découvrir des

% inédites du demier tome de la Quéte

1t
Had
le 'Oiseau du Temps, apprécier les SUpX hes

lessins de Florence Magnin, Sandrine Gestin, Séverine Pi-

v extasier devant de magnifiques seulptures éalisée par I'Atelier Kaméléon et

set perdre dans une chasse aux contes. Cet endroit permettait aux visiteurs enfants ou
lultes de tester ses connaissances en matiere de lésendes, une vraie réussite et un
challenge intéressant que je n'ai pas pu réussir. Outre ses différentes expositions, le
visitelr pouvait aussi s initier 2 des jeux comme 11 Etait une Fois et au JdR. Enfin les
Bedphiles ont pu se faire dédicacer leurs albums de Lidwine. Le cinéma n'a pas éié ou
bli¢ puisque outre des courts-meétrages on aura aussi pu voir les 1000 Merveilles de
[nivers de Jean-Michel Roux. Au final, un festival intéressant et sortant des sentiers

hattus pour leguel je vous donne rendez-vous "année prochaine

' |
e Internel @ WWw.CHezZ. Conyareimchnasers

Email ; dreamchasers@inane.com

€1 SeUS s POUr VoL,
NS Mol j aime beau
coup ce que fait Flo

rence Magnin. Je ne peux done pas

raisonnablement passer sous silence la réédition d'une de ses merveilleuses illus-

Lrations couleuren poster numerote eLsigne. Pour vos procurer votre exemplaire (at

tention, il n'v en a que 300), rendez-vous chez votre libraire spécia

votre plus belle plume et écrivez i Mickagl BRACK, 65 rue de Paris, 93800 EPINAY $/Sei

is¢ BD ou prenez

ne (30 franes de frais de port). vous en colitera 180 francs pour le format S0x70 et

80 franes pour le format 30x40
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psndant 15 Monds du
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1E Skis ps I
MAIS ON Fini KA
BIEN PAR ARRIVER
QUELQUE PART

PN ErRe
| FRELE ET SANS
| DEFENSE PERDU
| DANS UN MONDE

0 DoNC TE REVDS'
TU Si VELOGEMENT |
AVEC TON f’oNET

A (EQUE TI_ME
A\ DECRiS A7 S

Tempefe sup i
I’échiguier 2

ous vous souvenez de Tempite sur 1 échi-
\ } quier ? Céait trés drole, terriblement
bien vu, original et bien illustré. 7em- %
paez,c’stunpmmnnmmmm&ﬁhn i
américain : pareil mais un ton en dessous, pas vrai-
ment foutage de gueule mais délicieusement in-

- : 4 RFMo
A utile tout de méme. Un bon Roue
N ok . o B ; : il - point : il peut étre utilisé sans _
la premiere version du jeu, ce g
Ies eurs | clpmpmintn g0
P ou lautre. Danstous les cas, <
el la colorisation plus qu’
epuis quand entendez-vous que le salon de la porte de Versailles c'est de la boue ? Hélas, SR
proximative de cettenou- .,
depuis trop longtemps ! Morale de I'histoire, si vous voulez jouer et rencontrer des poinfures, 1 ibadanretl
autant se rendre au Monde du Jeu. C'est d'ailleurs ce que I'équipe de Backstab a fait pour ) I nous fera pas
cette deuxiéme édition. Rendez-vous pris  Pantin, nous avions trois jours pour écumer les stands des mosie foi pa\ﬂcES“ Hirlise ' TP,
éditeurs qui, contrairement 2 |'année derniére, étaient tous l. Ne reculant devant aucun sacrifice, la i ! :
S : W o : ; i perbe premiére ~
rédaction a testé sans reléche jeux de réles, jeux de cartes, jeux de plateau, jeux de combat avec fi-

édition, désormais épuisée. Bon-
ne chasse dans les magasins
~ quifont de I'occaze.

gurines, wargames et jeux vidéo. De leur coté, les associations de JdR et de GN ont mis une sacré am-
biance. Ils ont méme tenté de nous kidnapper, c'est dire ! Rajoutons 2 cela quelques compétitions, no-
tamment un trophée AD&D et une tournoi achamé de NetRunner.

10
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W Un jeu de stratégie divine
tour par tour M Le choix

Au commencement était Vous... Le
premier joq"r Vous décidiez de Vos

Pouvoirs efide Votre Apparence.
Les jou §uwants Vous faconniez
un Mopde a Votre Image, peuplé
des Créatures et Espéces de Votre
chou(. Puis il fallut instaurer Votre Cultgy Susater Foi, Adoration et...

! Crainte. Car pour Régner, vous devez semer le Bien ou la Terreur. Et

i comment devenir Le Dieu d'entre lesDieux, 'Etre Supréme alors que

NP TOTSTNTAR Y TVTRAININA Vit | N

VNS Vet et ey Y

s

ANy

d'Autres, dans I'Univers, poursuivent le méme dessein ? Dans ce jeu
de stratégie diviné tour par tour; la Toute-Puissance est entre Vos
Mains. Mais les Dieux sont-ils vraiment Eternels ?

Jouez sur Internet avec %ﬁ)
http//:deogratias.goa.com

de Votre apparence, et de Vos ,
pouvoirs divins B La 'gos'sibilité
de modéliser Vos planetes et de '
selectmnner le type de race que vous y\ placerez W Mode

solo, multi joueurs en réseau local ou jusqu'a
1000 participants sur Internet M Des scénes
cinématiq‘des spectaculaires M Un univers
original Limaqriqé'bar Frangois Marcela FroidevaI:

2 ‘FranceTele;bm
,mmmedia_. fx




Ef un
houveau
rachat,

Un !

prés TSR, Five Rings Publi-

shing et Avalon Hill, c’est au
& Ltour de Ral Partha de se faire
racheter. Cette fois-ci, I'acquéreur ne
s'appelle pas Wizards of the Coast ou
Hasbro Toys, mais Fasa ! L' éditeur
américain de Shadowrun et Battlete-
ch réalise ici une npe ration d’autant
plus profitable qu'on attend un nou-
veau jeu de combat avec figurines
pour début 99.

[es
d GOCIG'honQ
ont leur
cirque

‘ e petit barbu roux alias Mr Mitaine

(Croc) m'a déposé beaucoup de zo-
5. Le contenu... des

e lies petites lettr
associations qui organisent des événements
rolistes. Et pour la premiere fois, mais pas
la derniére (j'espére), Backstab vous les
annonce, comme quoi tout le monde il est
gentil.

u 30 octobre au 01 novembre 98
ngers aura lien AVENTURA 98,
me Salon Angevin des Jeux de
Simulation.
Renseignements au 02 41 68 12 03.

du 31 octobre au 01 novembre 98 2
‘<ea/\ns (Belgique), leur 3éme Rencontre.
Renseignements au
00 32 19 32 47 02 (demander Geoffrey)
ou au 00 32 42 50 43 17 (demander
Laurent).

‘ a Guilde du Tumulus organi

le 14 novembre 98 4 1" hétel de ville
‘wsyde Longjumeau une journée portes
ou s ('initiation aux jeux de roles. Ren-
seignements au 01 42 64 81 25.

[ a Croisée des Légendes organise

eux associations, La Guilde des Hé-

r raults et les Chevaucheurs de Chi-
méres, organisent une convention

o s mer
J.JE WS

partout. Apres le seénario d'un Casus précédent, certainement éerit

e o 2

& _' : .,‘.“ \ a \k'\“!l\t'lﬂt‘('l'/iF.l‘!lf.r':m\::ﬂ\‘tllﬁ{'ml“lf{L']I:‘F‘L‘]It‘r'ttt‘\\{\‘ﬂ:!-l'llr\ UNﬁT'(ﬁS‘(wﬂ\

par un auteur qui a lu le hackground en diagonale... s'il I seu

2 scénarios géniaux dans les 2 premiers numéros du Zine du méme
b nom. De la TRES bonne qualité, 2 se procurer de toute urgence. Ils sont
plus tout jeunes mais on doit encore pouvoir mettre la main dessus.

Y
.\, )
\ = fement Tu Ceelui du numéro 116 est, par contre, de bonne qualité). on re
B 4 trouve Les p'tits gars de Leaweatic Ayl qui nous oftrent (Fagon de pa
B W lcr), 2 scénarios géni i 2 i :

Apres le regain d'intérét pour les jeux de roles en 3D isométrique suscité par le succes de Diablo
et plus récemment de Fallowt, voici un rapide tour d’horizons de quelques-uns des jeux rolistiques les plus
prometteurs qui se dessineront prochainement sur nos écrans...

Baldur’s Gate

Genre : jeux de roles médiéval fantastique utilisant les régles AADED 3
et se déroulant dans ['univers des Royazemes Oublics.
Développeur / éditeur : BioWare / Interplay

Date de sortie : novernbre 1998

résenté comme un des projets les plus ambitieux en ma-

tiere de transcription vidéo d'un jeu de riles papier, Baldier's

Gate tape fort tout de suite, avec |'espoir affiché de devenir
rapidement la nouvelle référence du genre. Au-dela des effets d'an-
nonce, voyons de quoi la soupe est faite.
Toutd abord, peu de choses ont filtré concernant le scénario, dont on sait simplement qu'il se déroule entiérernent dans une
petite région bordant la Cote des Epées (entre la Porte de Baldur, les Pics Brumeux et le Bois des Dents Acénds) et qu'il se compose
de sept chapitres proposant chacun de multiples quétes et sous-quétes plus ou moins linéaires. L'ensemble des lieux 2 visiter
représentent dix mille écrans, ce qui permet notamment d'inspecter de la cave au grenier les cing cents batiments constituant
laville de Baldur's Gate ; le tout affiché par un moteur 3D isométrique rendant ses 16 millions de couleurs avec effets de lumiéres
colonées dynamiques, sous la pluie ou dans le brouillard, de jour comme de nuit et éé comme hiver.
Le joueur crée son alter ego numérique en piochant 4 sa guise parmi toutes les classes, races, alignements et autres
combos de triclassés permises par les régles d'ADED. 1 alignement influera essentiellement sur votre réputation et donc
sur les réactions des PNJ rencontrés,
Le systeme de combat utilise également les régles de I'ancétre et propose deux modes de jeu, temps réel (Diablo) ou tour
par tour (Falloud), permettant de passer au fils de I'épée quelques-unes des soixante créatures disponibles afin de se
goinfrer le max de trésors et d'objets magiques. Normal
Enfin, le paralléle avec le jeu de roles papier est poussé jusqu’au bout
puisque, aprés la sortie du jeu, I'éditeur annonce la publication d'un
scénario pack tous les trois mois environ. Ces derniers étendront la zone
du jeu et apporteront chacun leurs lots de nouveautés en matiére de
monstres et de super-pouvoirs.
Plus de monstres, plus de classes de perso, plus de... plus de tout, mais cela
suffit-il 2 faire un bon jeu ? Le fait méme que les développeurs ne
communiquent pas sur le scénario peut inquiéter. En outre, la démo
tournante disponible actuellement sur le net (interplay.com) est un peu
décevante. Malgré ces quelques bémols, il ne reste pas moins vrai que
Baldur’s Gate posséde plus d’un argument en sa faveur. Alors bon...
rendez-vous dans deux mois.
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de jeux de roles appelée GROSSTEUF les 14
et 15 novembre 98 4 Comines (2 15 km de
Lille). Renseignements au 03 20 39 91 57.

4/ 4 e A - Yy r » » =~ » . » '
a Compagnie Grise prépare 'orga- ot g I o - i Ao 1
‘ A uio[n du Salon dtll‘]cll de Role et j)] le] =7 = (:l ClP = J-‘O.rj.ll) :‘r] r
—s-gde Simulation de Limoges.

Venez défier le créateur du “Oh les Nains !”
géant présent au Monde du Jeu.
melgnmm nts au 05 55 37 63 61. Ah oui
les dates...
les 12 et 13 décembre 1998

Genre : jeu de roles haroco-fantastique utilisant (un peu) les régles d'ADéE l)elbederoul.ulLd.mslmuvemlel’lanm Gpe.
Développeur / Editeur : Black Isle / Interplay .
Date de sortie : Printemps 1999

oujours chez Interplay et toujours sous licence TSR, Planescape

Tormend mérite de retenir notre attention 2 plus d'un titre: d'abord

le studio de développement qui réalise le jeu (Black Isle, une fi-
liale d'Interplay), n'est autre que le studio auquel nous devons le génial
Fallowt. Ensuite, I'auteur de Planescape, David Zeb Cook, a éé embau-
ché pour superviser la conception. Enfin, le soénario et son corollaire na-
turel, le héros, apparaissent clairement au centre de toutes les préoccupa-
tions. Ainsi, et contrairement 2 la plupart des jeux de roles vidéo, vous ne
choisirez pas votre héros parmi la volée de métiers habituiels puisqu’un personnage unique vous est ici imposé. Mais il nes'agit
pas de n'importe quelle tarlouze de niveau 1 tout juste sortie de 'école. Le héros du jeu est un immortel qui, au cours de sa
longue existence passée, a acquis toutes les compétences et capacités martiales et magiques imaginables. Peu de temps avant
que la partie ne commence, il est victime d'un grave accident et perd la mémoire. Il est donc virtuellement en possession d'im-
menses pouvoirs qu'il va devoir recouvrer en méme ternps que la mémoire. L'univers de Planescape est en outre suffisam-
ment déjanté pour permettre toutes sortes de facéties assez inédites dans un jeu de roles vidéo. Les compagnons du héros (gé-
rés par I'TA.) sont des crines volants ou des armures vivantes, les sorts tiennent d'avantage de la haute magie que de la simple
boule de feu (il est ainsi possible d'arracher I'ame d'une créature et de [ui ordonner de tuer son propriétaire), les créatures se-
ront pour la plupart totalement nouvelles et originales, les objets sont pensés comme de véritables PNJ possédant histoire, mo-
tivations et désirs, de nombreuses animations en 3D iso parsement le cours de I"aventure, le tout utilisant le méme moteur d'af-
fichage que Baldur's Gate... bref, Planescape Torment joue 2 fond la carte du dépaysement et qui s'en plaindrait. A suivre.

t pour finir voici le calendrier des dé-
monstrations organisées par la Guil-
L de de I'lmaginaire :
- 7 novembre 98 : démo Vampire 3éme
édition
- 14 novembre 98 : démo Livre
Anneaux
- 21 novembre 98 : démo Livre des 5
Anneaux
- 28 novembre 98 : démo Dark Earth avec
Mathieu Gaborit
- 12 décembre 98 : démo Shaan
Enfin, pendant les vacances de Noél, il y
aura des animations des meilleurs jeux de
I'année 1998.
Renseignements an 01 30 37 65 56.
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189 190  Fréres de sang 2 125 Le monde des elfes noirs 145  Le nouvel apocryphe 145 Ladame des onze heures 79  PERSONNAGES
5 T e i 160 136 agonie du jour 155 Sclencson 2 slchimie M Blisters Isthak Tarifs sur demande
145 Guide néo-anarchiste [ 115 200  DEADIANDS 195  Sciences occultes T3 kabbale 0 1""'“’“f“‘ o e
de I'Amérique du Nord 185 Tris ombre 85  Leselfesde I'éle 160 Ecran %5 I vives sectdles 115 Blisters Empires le
X DE ROLES Nations des Americairs J origine ! \'wll'hu hy gaslight 119 Marco Volo 65 The quick & the dead 185 Le livre noir p  Blisters Elfes AN B0 O &
LIVRE DES 5 ANNEAUX 239 'The art book 145 Les ceufs de Karlatt 135 Marco Volo voyag 65 Lelivre des morts 169 Les arthuriades 169 Blisters Nains Tarifs sur demande 8
Ay New v 150 Orient I xpress 250  Marco Volo arrivée 65 Le livre des huckster 155 L'apprenti 85 KIT DE PEINTURE
New 75 Untati Asfet 159  Catacombes de Soiretoile 69 Legrand labyrinthe 215 Arcane |'ermite (9) 45 Base,OrcEmp Elfes Nain,lsthak 114
New fy 1'aube dorée 195 Empire de la cote 9 ——.-6_'——
215 Démon dans fa bouteille 8 AD&D 2™ édition Les camets d Elminster 205 BON DE COMMANDE
n 109 L peine Euphoria 8  Baite AD&D (initiation) 249 Backstab 12 Cards Collector route de martainville 76116 Salmonville
e Géographique 79 Voleurs de narcopuces 95 Manuel des joueurs 238  DARK SIN r
e des _nl‘h‘:.-‘!«‘:r\ % Ladame de L‘L“..‘f B0 Guidedu m:‘um 205 Dark Sun (soleil sombre) 245 Produit Quantité Prix Total
125 Alerte rouge 105 Bestiaire monstrueux 215 Libenté 285
59 Elven fin 105 L'éeran du mait 80 Tribu d'esclaves (sup) 90
135 Tir Taimgin 205 Feuilles de personnages B4 Négociant des dunes ( sup ) 99
129 Des pourrs et des ombres 9% Mythes et légendes 165  Bestiaire monstrueux 120
125  Leschiens de guerre 145 Manuel complet du prétre 135 Lalliance Voilée %9
New  Témoin ire 105 Recueil de magie 145 ¢ de feu et cendres 119
79 Européennes Manuel complet du barde 135 RAVENLOFT Frais de port 35 F, gratuit a partir de 450 F d’achat.
95 L'APPEL DI 190 M.complet des psioniques 135 Royaume d'épouvante %9 Nom : Prénom :
i 109 Eeran 78 Mcomplet du guerrier 135 Bestiaire monstrueux 155 Adresse : CP:
d 129 Les monstres de Cthulhu 9% M.complet du m 135 Contact morte] 75 s - i
59 Monstres des contrées du rive 9% Meomplet dup 135 Le guide Van Richten des vampires119 Ville : Chique: ] Mandat : [
Les mystéres d'Arkham 150 M.complet du barbare 120 Lademeure de Strahd 05 |Signature :
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egends
he § Rings : Ronin

Genre : jeu de roles nippono-fantastique dans I'univers de Z5K

Développeur / éditeur : Engineering Animation / Activision

Date de sortie : automne 1999

res orienté action, et plus proche dans 'esprit de Dicblo que de Feallowd, L5R : Rondn vous proposera d'incamer un personnage unique en

la personne d'un jeune samurai chargé par on ne s:

it quel kami camé de retrouver les sept parties d'un artefact ultra-puissant seul capable

de venir & bout d'une maléfique menace qui pése sur la contrée. Air connu. Mais & la différence de Dicrblo toutefois, £5K : Rorn tirera plus

completement partie de la richesse de 'univers dépeint dans le jeu de roles papier. Le héros se promeénera librement dans Rokugan, rencontrera les représentants des sept clans du

jew dont les relations évolueront au cours de I"aventure et viendra ainsi 2 bout des quelques quarante quétes proposées

technique, £,5K : Ronin n'est pas en reste et offre, comme tous ces concurrents, un affichage en millions de couleurs, gérant les sources de lumicre en temps réel, les cycles

de jour et de nuit, les effets d'élévations de terrain... les attaques du personnage, qui pourra utiliser toutes les armes japonaises classiques, ont méme été réalisées en «<motion

capture». Le systéme de magie, enfin, fonctionne surun principe de combinaisons d'i

Beaucoup de Dicblo, 1a liberté de mouvement et Ia richesse du monde en plus... ¢a peut donner !

evehanht

Genre : Diablo-like med-fan
Développeur / Editeur : Cinematix / Eidos
Date de sortie : début 1999

s largement inspiré de Diceblo, Revenant,

comime tous les clones bien faits, propose son

lot d'innovations bienvenues
Bien que trés porté sur 'action comme son modéle,
Revenant souhaite en effet approfondir 'aspect jeu de
roles. Vous y incamerez donc le personnage d'Eram qui,
au moment oli commence le jeu, vient juste d’étre
ressuscité d'entre les morts par un puissant seigneur. Ce
dernier, en échange du petit service qu'il vient de vous

rendre, vous demande de voler au secours de sa fille
chérie iécemment enlevée par un seigneur voisin. Comme dans Planescape Torment, le
héros est partiellement frappé d'amnésie et devra reconquérir les talents guerriers et magiques
qu'il maitrisait avant son accident. L histoire se déroule sur une ile dans laquelle vous pourrez
vous déplacer et agir librement dans des environnements variés (donjons, foréts, temples en
ruine, cités, chateaux...). Les PNJ rencontrés posséderont en outre un emploi du temps précis,
un peu & la maniére d'Ultima
Des efforts ont également été fait coté baston afin de rendre les affrontements plus tactiques
sans rien perdre pour autant du fun généré par le temps réel : feintes, parades, ripostes, attaques
visant différentes parties du corps de I'adversaire... on se croirait presque dans Tekken [T
Tout cela est bien alléchant, d’autant que les prouesses technigues sont également au
rendez-vous. En sus des améliorations également présentes chez les concurrents (lumiéres
dynamiques, jour/nuit...), tous les personnages du jeu sont ici animés en vraie 3D via la
«motion capture» (au lieu des traditionnels sprites 2D) et le moteur d'affichage sera le premier
- avec celui de Diablo 17 - 2 tiliser les ressources des cartes 3DFX (lissage, effets de flou,
particules...), ce qui permet notamment de dégager
du temps de calcul processeur pour
booster I'A par exemple.
En résumé, Revenant
est un titre vraiment

trés prometteur qui
retiendra s(irement
notre attention.

Hnmes japonais qui permettra au joueur d'activer une honne cinquantaine de sorts

The Lady,
the Mage ¢
the Knight

Genre : jeux de roles med-fan
Développeur / éditeur : Larian Studios / Attic Entertainment

Date de sortie : fin 1998

oujours en 3D isométrique et toujours sur fond d'heroic fanta-

sy, The Ladly, the Mage & the Knight, malgré un cahier des

charges extrémement ambitieux et des shoots d'écrans plus
qu'appétissants, 4 €€ complétement ignoré par la presse spécialisée alors
méme que sa sortie est prévue pour la fin de cette année.
Réparons donc tout de go cet inexplicable oubli. Contrairement aux
quelques jeux précédemment cités et centrés autour d'un héros, LMK
mpose At jouewr non pas un mais trois personnages : uneelfe, unmage
et un chevalier (d’ot le titre). Les trois aventuriers se sont embarqueés
pou 'ile de Rulat, frappée par un mal rendant le sol complétement stérile.
Alors qu'ils étaient en vue des cites, un violent orage jette leur bateau sur
dles récifs et voila le groupe séparé...
Bien plus que ce court synopsis et que le charme étrange qui se dégagent
des images, c'est la profondeur de la simulation qui frappent le joueur que
jie suiis. Jugez plutdt : tous les dialogues sont enregistrés, tous les objets
visibles 2 |'écran peuvent étre pris et utilisés, et il est méme possible de
fabriquer de nouveaux objets en assemblant des pigces sépanées. Tout ce
quie transportent vos personnages est visible sur les sprites eux-mémes, la
pravité est génée en temps réel, les PNJ agissent, échangent des informations;
s'entre-tuent.. bref vivent leur vie que vous soyez [2 pour assister 2 la scéne
ol pas, 4 quoi s"ajoutent la gestion en temps réel des sources lumineuses
et sonores, dix mille écrans, un affichage haute résolution (1024 x 768)
en millions de couleurs et tout le bazar. Précisons pour finir que les
combatset la magie sont en temps réel et se gérent entiérerent au mulot

Si le résultat final est a la hauteur de ce qui est annoncé, on tient peut-

€tre avec LMK Ia nouvelle révolution du genre,



Convention
Orc’ldee

es 12 et 13 Septembre, on a été se promener en Suisse, 4 Lausanne pour ne
L tien vous cacher. La Suisse, ¢'est un pays bizarre, un endroit ol ils mettent

pas d'éclats de cacahuettes sur les sundae, ol tout coiite cher et ol le bus
arrive 2 |a minute prés aux arréts (quand y'a des embouteillages, faut compter entre
15 et 45 secondes de retard). La convention, elle était méga-sympa et |'accueil enco-
re mieux. Y'a pas 2 dire, c'est pas en France que l'on verrait ¢a (12, je vais pas me
faire que des amis). En tout cas, ¢a bouge encore pas mal en Suisse et on peut
contacter les gentils utilisateurs sur Internet sur le site

http://pchec137a.unil.ch/orcidee9s/

Formule De

n peut dire que
Descartes not
a 4 peine fini

et FORN [ YATD

cuits que déja sortent deux nou- SPIELFELD N" 15
veauy parcours, les numéros 15 et
16. On va pouvoir ainsi user de la
gomme sur Hokenheim en Alle-
magne et sur Zeltweg en Autriche
arcours différents de-
uir les fans de Formu

U L traduction de la bofte d'ini-
tiation d'AD&D par Jeux
Descartes est accompagnéedelapu- 4
blication d'une version (éléchar=
aeable des régles d'initiation sur le
site web de TSR. Pour télécharger
Javersion Acrobat Reader de ces 20
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www tsr.com/ADND/AWhat_Ishiml
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Amis de la Mascarade, réjouissez-vous. On nous offre
enfin avec Blade un film sur les vampires urbains
umpires
métis (mi-homme, mi te) super fort et invincible
Il adécické d'diminer Deacon Frost, vampire ambitie,
super fort et invincible, qui veut asservir I'humanité
). On aici

contemnporains. Blade est un chasseur de v:

(un concept décidément ts “tendance”
un action-movie survitaming et stylisé, de facture
honnéte si I'on oublie quelques transitions rvthmiques
pas toujours re sussies et des dialogues plrh-l\
caricaturaux (et donc risibles). Le principal intérét
pour nous est |a forte “inspiration” qu'a constitué le
WoD pour les auteurs : les vampires controlent
I'humanité (politique, finances, police...), les goules
se nomment familiers rede Nod, livie d'E nl'u\
L'aspect gothique a €té remplacé par un z
techno et les gunfights et autres combats sont soénarisés
facon Hong-Kong

Au final, un bon divertissernent, d'un niveau infellectuel

aux alentours de 3 sur une échelle de 1 10. Comme

Cinemnma

Quatre films, pas forcément a voir,
mais qui sont tout particulierement
“rélesques”. Ne vous privez pas !
Et pour les MJ en manque
d’images, rappelons la présence
sur les écrans de Il faut sauver le
soldat Ryan et sa reconstitution
monumentale du Débarquement,
Meurtre  Parfait, un thriller
machiavélique et trés soigné avec
un Michael Douglas toujours égal
a lui-méme dans les roles de

Lost in Space

Le retour du space op’

familial

Ein 2050, la Terre est condamnée : 'écosystéme et la
couche d'ozone sont ravagés, les ressources naturelles
quasiment épuisées. Le salut réside dans la colonisation
d'Alpha Prime, planéte habitable située 4 une diz
d'années de voyage. Afin de réduire ¢
mission est en
hyper-spatial

du pilote Don West et du robot... Robot. Un vil terroriste
vas'infiltrer parmi eux. Son sabotage aura pour résultat

bas pour ins
lle est constituée de -

de touss les perdre dans I'espace

Adapté d'une série culte aux Etats-Un

est |'un des trop rares bons space of

Wers. Réunissant tous les ingrédients

et humour), 1'

, aventure, suspe
git avant tout ( l\1\Ilim!unlhi\munnv 1ous €n

combats spatiatix

magnat de la Bourse et le Masque de du
Zorro, pour les amateurs d’action ﬁ'“;til:” .
flamboyante a la facon des films [T
des années cinquante. e Bl o

un bon scénario de Vampire pour grosbills, donc !

Castor et Pollux

Négociateur

Le Thrilles

X-Files: S
}mnlmttre le l uiur

de ’annee !!! d MCINAG | qu'un episode navr

Si vous ne e

rvoir quun film, quece Il est des films sur lesquels on fonde tous nos espoirs. On attendaitX-Files depuis 1a deuxieme
lirq

soft celui-ci ! 11 d'ui chef- ' cerrvre de T classe d'iin vl ceuvre, Pari d'autant plus difficile
Le film est

imposant est pleinement utilisé

cl Jac kson) est le

lors des prises 4 tenir qu'il fallait un film & mér atisfaire 2 la fois adeptes et néophytes

I'um. J.w man (§

incontestablement une réussite

qu'on fait appel afin ¢ Danny est un

T w||||nv:k-h i, prét  risquer savie pour 1 la fois pnm' les aficionados et les
est aussi néy eur. Pour Iui, calme, froi
M'est qu'un rec

vont se trouver

Yest brouillon, et Mulder se retrouve une inmi plus lm

s oppressant, ce long film (2h18

mains vides & la fin. On reste dégu et sur sa faim

incrovable de vous coller jusqu'au dénouement. Aprés une bréve

théatre..). le film bascule. Pendant les detx En effet, on ne peut se permettre d'appliquer 2 un film les

s qui font un bon épi
s Carter aurait dfi songer lorsqu'il rédigeait ce soénario...

mise en situation (cequ'on aj

heures qui suivent, vous wle de série. Une chose  laquelle

e, dans une constante surenchére de la
‘ action et de la
. (e film incontoumable
est un coup de maitre. Chapeau
bas au réalisateur, au scénariste
el aux acteurs
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Du cé6té de la SF

ous I'avez peut-étre remarqué cela bouge dans le monde
de la Science fiction. En ['espace de deux ans un nombre

grandissant de magazines, de fanzines sont apparus. Voici

un petit panorama non exhaustif.

Galaxies est une revue trimestrielle. On
y trouve des nouvelles ainsi qu'un dossier
consacré 2 un auteur de SF et une section
critique. Une revue qui plaira aux fans
de SF.

nouvelles.

A recommander aux écrivains en herbe.

Un prozine qui
ehtonce deg
gammes
entitres |

he Unspeakable
l Oath # 14-15
(TUO pour les in-

times) débarque dans les
boutiques francaises. Pagan
Publishing, Ceux-de-Delta-
Green, est a I'origine de ce
bijou, qui n'a gardé du fan-
zine que la couverture
moche. 120 pages de bon-
heur, la liberté du zine avec
une qualité pro : un script
maudit, jouer des blacks
dans les années 20, les Tem-
pliers, un long scénario
“prohibition”, des instan-
tanés 2 gogo, tout ce que
vous avez toujours voulu
savoir sur le Tommy Gun...
pour 80 F.

17

Bifrost est un bimensuel qui s'intéresse 4 la SF sous toutes ses coutuires
(romans, BD, TV, cinéma) proposant 4 chaque numéro un panel de
nouvelles de différents auteurs. On peut regretter qu'il est abandonné
la rubrique JDR 2 moins que cela ne soit qu'un oubli passager ?

Eitoiles vives est un trimestriel proposant
un dossier sur un auteur ainsi que plusieurs

Ocdyssées est un fanzine bimestriel dont le

but est de publier des nouvelles d'auteurs %
inconnus. Outre cette louable attention, ¢
on y trouve des critiques de livres, de jeux
informatiques et surtout une rubrique JOR.

,
: a2 PAGES il
: pE NouveLLes Il
: INEDITES /'

: .n::fe.fgﬂ;i/




[a petite bibliotheque

Howard Philipp Lovecraft
Editions Belfond
109 F

ncore une réédition de

Lovecraft, me direz-vous,

mais dans le cas présent la
boucle est bouclée puisque le recueil
contient la premiére et la derniére
nouvelle écrites par le maitre
d'Innsmouth. C'est intéressant &
plusieurs titres, anthologique tout
d'abord, mais aussi médical car, il
faut bien se I'avouer, H. P. était
malade dans sa téte et ses nouvelles
sont un condensé de délires
obsessionnels graves. Néanmoins, ne vous privez pas du plaisir
de le relire ou tout simplement de le découvrir car son pouvoir
d'évocation n'a pas pris une ride. Gare toutefois 2 I'overdose et
savourez i petites doses.
Rémy Van Liefde
Inspi JOR : Cthulhu

IN MEMORIAM

) Jacq
Editions du Khom-Heidon
54 F

a fin de la premiére partie

S
des Chronique des Sept iy
Cités nous avait tous
estomagqués, La violence et la folie
étaient les seuls vainqueurs de
cetle trés bonne premiére partie.
Pour un peu, on aurait pu croire
que la vie s"arrétait 4 la derniére
page, comme figée dans un
rictus horrible et grotesque. Et
puis non, |'auteur a décidé de
rallumer en nous la flamme de 'espoir. Dans
ce quatriéme tome, nous retrouvons tous les survivants des
tragiques événements des épisodes précédents. Cing années
ont passé, mais les vieilles blessures ne se sont jamais
vraiment refermées, pourtant on en vient 4 espérer. Ou plutot
on en vient 2 souhaiter que I'espoir puisse renaitre, Mydril, la
vierge de fer en serait le flambeau. Mais sera-t-elle capable
d'assumer cette lourde tiche ? Voila tout I'argument de ce
roman oll I'on retrouve 1'ambiance si particuliére de
Samarande et de |a truanderie qui sont, autant que les
hommes, les protagonistes de |'histoire. Si vous avez aimé le
début, vous ne serez pas dégu
Timbre Poste
Inspi JOR : Nightprowler, AD&D

L'HERITAGE DE
SAINT LEIBOWITZ

Amen ler & I
Walter M. Miller
Denoél / Présence du Futur
50 F le volume
142 F le coffret de 3 volumes

ublié en 1960, Un cantique pour Leibowilz avait

abtenu le prix Hugo, plus haute récompense dans le

domaine de la SF. 11 aura fallu attendre plus de trente
ans pour connaitre |a suite... peut-étre supérietre encore i

l'original | Imaginez un croisement entre Le Nom de la Rose et

La Congueéte de ['Ouest, sur fond de retombées atomiques et de

civilisation 2 reconstruire, Au cours des siécles, les moines de
I'Abbaye de Leibowitz se sont efforcés de préserver les bribes de
savoir rescapées du cataclysme... Nous voici au XXXITe siécle
ol ['un d'eux, frére Dent-Noire (un descendant des nomades
des plaines) va se retrouver pris dans la lutte qui oppose la
papauté aux puissances temporelles de ['époque. Son incroyable
équipée & travers tout le continent le conduira 2 découvrir les
plaisirs de la chair, les tentations du pouvir et son propre peuple
dorigine pour finir par acquérir une sagesse toute relative. A la
lecture, ces deux tomes se révélent littéralement pétris

d'humanité, d'un réalisme rarement atteint dans la description
d'une civilisation post-apo, avec des personnages vibrants de vie,
balangant constamment entre le tragique et I'humour. Allez, on
peut le dire : c'est un chef-d'oeuvre.

RY.
Ingpi JDR : Hell on Earth

| Uhéritage
IL de saint LeibowiiZ |

REDEMPTION

Philippe Tessier Editions du Khom-Heidon 654 F
ans le dur monde de Polaris, motiver chaque acte de sa vie. Jusqu'au
Len, seulement dgé de 12 ans jour ol il le retrouvera...
doit devenir un adulte. La Philippe Tessier signe 12 son meilleur

EMBUCHES

Nordhomme |
Nicolas Cluzeau
Nestiveqgnen Editions
46 F

hassés de leur monde d’origine, les anciens

habitants d'Asgard ont gagné une terre qui

n'est pas sans rappeler notre bonne vieille
Scandinavie : le Nordhomme. On saute quelques
générations pour
s'intéresser 2 sire
Starkad, dernier
héritier en date du
royaume, parti en
expédition au sein
d’une troupe de
chevaliers. Lancé
aux trousses de
brigands puis
séparé de ses

compagnons, le

Ems OUCHES

eune prince se
J p Nicolas Cluzeay

trouve hientét
livré 2 la merci d'un ogre qui lui laisse le choix
entre terminer au fond de sa marmite et passer une série
d'épreuves pour son compte. Le voici obligé de s'allier
avec le chef de ses adversaires : Kholest le Kraéq, un
cassetronc, créature magique dotée d’une paire de bras-
haches redoutablement efficaces... De la bonne, de la
solide fantasy, avec ce qu'il faut de dépaysement et de
merveilleux pour accrocher le lecteur (1"aventure au pays
des étres-fées est un modele du genre). Et comme deux
tomes sont annoncés A paraitre, |'univers créé pour
I'occasion n'a sans doute pas fini de dévoiler toutes ses
facettes.
PY.
Inspi JOR : AD&D, JRTM




PSYCHOVILLE

Roman fantastique

Ecrit par Christopher Fowler

Edité par J'ai Lu / Millénaires

19F

"ai Lu inaugure

intitulée Millénaires, dont le premier titre paru augure plutdt

bien de |"avenir, Billy est un jeune gargon 1t

al le drame de sa famille. Cette demie EXpIOf
dans un quartier huppé de la lointaine banlieve londonienne.
L arrivée de cette famille prolétaire déplait énomément aux

habitants de

d'années pour que la jolie petite ville soit la proje d'un tueur qui
seme |amort et la désolation dans ce qui doit étre le paradis des
5 riches. Avec e livre, le maitre de jeu dispose d'un excellent

PNJ. L'auteur dre
un adversaire

livrer un seénario intéressant. Aychoville est passionnant, on se

se captiver par |"auteur. Une vrai réussite.

ce roman une nouvelle collection

i qui vit
t relogée

¢, Pourtant il faut attendre une quinzaine

avec minutie le portrait d'un tweur qui peut
ficile. I histoire peut étre reprise afin de

Roman de Neil Gaiman

NEVERWHERE

J'ai Lu / Millénaire:

ondres, on connait, Le métro, les pigeons, les taxis, les cabines téléphoniques...

Souvenirs de sixitme. Mais le Londres «d'en bass, on connait moins. Le Marquis de

Carabas, le Peuple des Fgouts, le Marché Flottant... Silence géné. Alors on reprend.
Neil Gaiman, pour son coup d'essai, réalise B un tour de madire. Une cité pas vraiment
souterraine, des personnages pas veaiment sains d'espril, une intrigue pas visiment

conventionnelle... Antant dire que ce premier roman ne ressemble pas veaiment  un

premier roman, Le style est tres visuel, les scenes surréalistes, les

Olivier Collin
Inspi JDR : Berfin XVIll, Cyberpunk

| Gairnan est Join d'ére un
our qui s intéresse & la BD
Sefrrishe

Vilend ¢zuse, Mister Peonch o Signal to Nobse
cest aw los séries Death et SorelMert pour
Vertigo qu'il s impese définitivernent dars fa
calfporie des prands de fa BD
nombrews prix pour ses nouvedles, il oo-éeril e
1990 le cultissirme Lk bons frdeges avee Termy
Pratchett. Nevermhere, son presoier moman ety
solo et adapté d'une série 66 qu'il a hii-méme
concue pour la BEC. Un régal pour les amateurs
dunivers fantastiques décalés, de personnages
atypioues ¢ & humotr iy
Mais Gaiman ne s améle pas I, et ¢'est A plis
d'un titre qu'il tualité en ce moment
Pritno ; ¢'est une de ses nouvelles, spécialement
derite pour |'occasion, qui ouvee |a 3™ édition de
Feamipive. Secundo, 1l a sofnarisé plusieurs
épisodes de Ja 5 saison de Balbylon 5. én cours
de diffusion sur nos petits écrans. Bt tertio, C'est
Tuii qui signe la préface du trés attendu recueil
d'illustrations de John Bolton, tout juske par et

qui n'est pas loin de constituer le c:
idéal pour tout fan qui se respecte. Autant de
bonnes raisons pour iterwiewer |'artiste lors de

son passage a Paris

Backstab : Pour Neverwhere, est-ce la séri

ou le romen qui a é¢ écril en premier ?

il croisera au pas

personnages décalés et les rehondissements menveilleusement
invraisemblables. Alors qu'il se rendait & un diner au bras de sa petite h
amie, un jeune financier londonien éléscope La vie tourmentée d'une jeane femme
du nom de Porte, qui lentraine dans les méandres d'un carnaval souterrain perdu dans le temps. Ou
un ange, deax weurs shakespeariens et autres vampires psvehiques.... Jusqu'i

disparaitre du monde réel ! J'en dis pas plus, ¢a se fait pas. Mais sachez qu'il est bon de lire parfois.

Jufien Blonde!

Inepi JOR : Chateau Fakenstein, Changeling

INTERVIEW NEIL GAIMAN

«Mon plaisir, c’est de tout contréler... méme Dieu!»

Neil Gaiman : L premiere chose fut le seript
potir la BBC. Quand ils ont commencé 4 toumer
la série, {'ai é¢, non pas dégu, mais frusteé. Je ne
MEATOLIVALS )15 CE Ut | avais créé 3

(NDLR :im

touné fagon sitcom AB production el vous aurnez

7. L Gt des entfants perdus

s feide du nésultat). Cest alors que i décide
d'éerire ke roman, avee un résultat gui
comespond veaiment & ma vision de dépar : le
motstre de Londres est un énorme sanglier
Destial avec loes sott s planiées sur
lui... un motstre diangereu et lemifiant, pas une

vache comine dans ba e !

B. Il dhadt frord e qaestion de brlyel ?
NG, Oui, Cist

pest phus d'unmillion de livees sterling, Cane

it séériee @ €46 réalisée pour un
pouvait s dorner un flm hollywoodien. Clest
POUTGLIOT | attends avec irpatience ma huture
collaboration avec firn Harson Production pour
acdaptation en film. 1y aura ainsi un viai
huidget pour ke réaliser corecterment. Mags rien

n'est jamais fait 2 Hollywood

B. Ouclle a & votre premiére appaoche pour
{'htstodre de Neverwhere ?

N.G. L'une des choses dont je voulais parler

dans Neverushere ¢'éait des personnes
marginalisées, des gens rejetés par la société
Vous savez, Londres, depuis les 15-20 demicres
ANNEES S¢ TeroLIve avee une tes importante
population de SDF et de malades mentanx. Etles
londoniens ont appris i ne pas les voir. Je ne sais
pas si C'est la méme chose  Paris, mais

maintenant personne ne les voit plus

B. On est poterant bien loin d'une simple

N.G. Si Neverobere avait 6 un livee sur les
clochands de Londres, une grande partie des
lecteurs n'auraient pas stuivi. [ls ne se seraient

s Sentis con

B. Don Unblisation o'wene univers onirique ?
N.G. Montns a travers -;:mzn?f::ph:m les pens
. essenl, €4 |'on peut toujours parler des
dépossidés, des marginany.. des invisibles. Mais

cestune méaphone. Seuerment Jespéee gle
5 e Seront plus ::"»::i\zl\‘h
détoumer e regand de ces pemsannes

B. Vous avez syt redipe Uindroduchion de ta

P delitiom de Na
NG Oui, alors FCest un peu bizarne A
|'origine, cela devait fre pour un recuedl
d'llustrations de Wampire. 1l m’avaient
ternandé d'éerire une nouvelle d'ambiance. Elle
stttk «Quiinze cartes peintes di tarot d'un
Vampines, je ne sas pas veainment oe gue g va
donner en tant qu'intoduction, ]'al eu quelgues
petits problémes avee White Wolf : ils voulaient
mierire ma nouvelle pour gu'elle comespond
mieux 2 Punivers de leur jeu. fa

et ils Font finalement publice telle quelle

B. Vous apyéciez les JdR
N.G. Je n'ai jamais eu réellement Je désir de
ire dés JdR. Quand j !

115, €& VOIS et con

tot wnm|n-;\r\l-\'w.q-_{'-\w!:.|,~.: Ete. e n'al

jamais réellement IPPrecic I |\|?I jE Ne peux pas

me contenter d'un seul personnage. Mon plaisir

¢'est de tout contrbler, méme Dieu !

B. Vous avez a

Bolton

i éoril la preja

N.G. Oui. ¢'était vraiment plaisant ! John et

ni par gagner

mol, on espére potvoir retravailler ensemble
]ﬁhii:u:li ment. Cest n\_-lt-h;m-\!lrrwwlii‘ l'on
apprécie Wous les devny. Mads John est un artiste
tellernent lent ! Lorsque nous avons travaillé
nsemble sur le premier Book of Meagic, il éail
teflernent enthousiaste qu’il 2 mis un mois & ke
faire alors qu'il pensait en mettre trois, Apns, il
uatre s & 5 en remettre (rives). Ay
début, je voulais derine la vérité sur joln Bolton
e puis it r‘,w-jﬁ-:‘}“!ih'\-”li ca seran
tellerent mienx d'essayer d'éerire quelgue
chose: i auirait pu e L équivalent d une de
ses ke, Je Vaal appelé et lul 2 T Je texte au

wéphone. Puis jo i i dit: sinaimes pas, jé

Interview réalisé par Jérome Martineau,
Nikotavitch et Johan Gauthier.

HAUNTED SHADOWS
John Bolton
préface de Neil Gaiman
Halloween Cone
210F




NelRumner. Les rumeurs les plus optimistes indi-
quent que la deuxieme extension, Silent Impact,
devrait peut-étre sortir un jour. Pourquoi je vous
parle de jeu de cartes? En dehors du fait que je fais
ce que je veux, toute personne pour qui le mot
“joueur” signific quelque chose devrait tester
Netrunner. Garfield est apparemment le seul gars
(jui sait faire un jeu de cartes et Netrunner est son
troisieme jeu et aussi le plus abouti. Pour ceux que
ca intéresse, tous les autres jeux sont des spin-offs
ou des mélanges de ces trois-la. Tout ¢a pour par-
ler de Mantis, le fanzine de Nefrunner qui s'évertue
i faire survivre le jeu en France. Wizards of the
Coast en a super rien 4 foutre, mais vous pouvez
filer un coup de main 2 Xavier Lavau ou lui com-
mander les premiers numéros au 06 11 18 18 21
ou fx18@club-internet fr.

Le Grimoire. Depuis 92, une association se défon-
ce pour continuer 2 faire vivre Warbammer JdR en
dépit du désintérét de Hogshead et les menaces de
Games Workshop. Ceux-ci les inondent de lettres
leur expliquant que c¢'est trés mal, que ¢a porte un
préjudice terrible 2 leur société. Le Grimoire est
I'un des soutiens majeurs de la gamme éditée par
Jewx Descartes, qui verse des royalties 2 Workshop.
Pourquoi ils font chier ? Pour le principe. La sortie
de Sartosa a déclenché un nouvel assault de Games

Workshop qui menace de les trainer en justice. A

défault, ils extorqueraient bien un peu de sous au
Grimoire, qui n'en 4 pas, comme tout zine qui se
respece.

Hogshead Publishing. Houhou, vous faites quoi ces
temps-ci? Au lieu d'étre rédacteur en chef de la
revue anglaise Bizarre, un genre de Newlook dark
sans le cul, James Wallis ferait mieux de se remettre
a écrire ou au moins 2 publier. Les réalisations de
Hogshead pour Warbammer sont de haute qualité
(IAgonie du Jour et le Nouvel Apocrypbe chez
Descartes) mais qu'ils lichent Ia licence, des tas de
gars bien n'attendent que ca.

Cher

i Quel est le | jeu préféré de )

votre vendeur le plus ancien ?

Jeux Descartes (Ecoles) - Paris .. ... James Bond

Ok ye nechka - Suisse ............Call of Cthulhu
Camisole - Limoges ..............Call of Cthulhu
Labyrinthe - Clermond-Ferrand . . . .. James Bond

La Regle du Jeu - Tours.uw......(}'allof(}thuihu
Jeux du Monde - Toulouse . ... ..
Sortileges - Nantes .. ..........
Dédale - Bruxelles .............
Maison D’Elendil - Nancy . ... ...

Grimtooth Traps

Flying Buffalo = 1981
150 FPrs

Le meilleur du meilleur,
édité par Descartes en
84, les deux sont tres
épuisés et difficilement
trouvables en occasion.

Echelle de Valeurs

Un enfant pleure, une clague se perd.

Je veux bien arréter de mettre une couche 2 Games Workshop A chaque numéro de Backstab, ne
serait-ce que pour éviter d'étre accusé de harcelement sexuel. 1l font rien pour m'aider. Je
croyais pouvoir passer 4 autre chose et hop, ils ressortent Warbammer 40.000 nouvelle ver-
sion..Mais bon, d’aprés ce que je sais, Croc en parle de fagon plus qu'apporpriée. Pour le coté
thune qui sied 2 cette rubrique, rien 2 dire, ils n'ont pas augmenté le prix du jeu. Par contre, eux
gagnent PLUS d"argent. Un petit tour d’horizon rapide. Premiére source d'économie, rassembler
tous les bouquins en un seul, c’est moins cher & imprimer. Si vous publiez un truc avec 7 dés au
lieu de 15, forcément, ¢a aide. Les cartes d'équipement, de mission, et les counters, poubelle.
Quiz : est-ce que trois gabarits en plastique cofitent plus cher que 11 gabarits en carton? Mmmh.
Je laisse tomber les décors parce que je hais les petits palmiers. Et le mieux : “...plus de trente
figurines Citadel...”. Pas de mensonge, il y en a trente et une, mais avant ¢'était quatre-vingt....

Backstab : 35 Frs

Casus Belli : 32 Frs

Dragon : 35 Frs

Et alors rien, je me fais super chier, c'est tout.

Vampire 3rd ed : 199F

Vampire 3rd ed, limited Edition : 470 F
Ok, ¢a vaut le coup, surtout qu'avec les prix habituels, elle aurait di se retrouver i plus de 600E
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Pas Cher

\

Quel est le magazine
que vouse vendez le plus 7

Jeux Descartes (Ecoles) - Paris. . .. . . ... Vae Victis

Okye nechka - Suisse. ............... Lotus Noir
Camisole - LIMOBES ... «.vvveiveins Lotus Noir
Labyrinthe - Clermond-Ferrand . . . . . . .. White Dwarf
LaRegleduJeun-Tours .............. Lotus Noir
Jeux du Monde - Toulouse .. . ......... White Dwarf
Sortileges -Nantes . . ... ..onvnies Lotus Noir
Dédale - Bruxelles . ................. Casus Belli
Maison D'Elendil - Nancy ............ Lotus Noir

C’est la Guerre

Ah, on veut jouer avec moi, hein? OK. Vous savez, c’est pas facile comme métier. Je croyais avoir des amis, ou au moins des
gens qui respectaient mon travail, mais écoutez-bien. Je commence par trouver un jeu qui n'interesse personne et je me mets 2 tapo-

ter tranquillement ma critique. J'appelle 2 la rédaction et vlatipa que j'apprends que ces gens se permettent de prendre I'ensemble de la ggmme pour
en faire un article. Cheapass Games, qui ¢a intéresse, franchement, 2 part moi? Pour critiquer Shadowrun 3 ou la derniere extension In Nomine, ¢a,
y'a du monde. Mais quand il s'agit de faire du vrai travail de journaliste, c'est Lille en hiver i trois heures du matin. Donc vous vous passerez de mon
article sur Lord of the Fries et puisque ¢’est comme ¢a, ¢'est la guerre, je déclare un Spécial Jeux Graves. Nous distinguerons deux types de gravitude:
Un, les jeux gravement marrants et deu, les jeux graves-graves, également appelés Jeux graves de merde. 1l est mine de rien assez difficile de trouver
des jeux de la derniére catégorie, bien que nos amis américains portent parfois la liberté d'expression suffisamment loin. Le meilleur exemple est The
Price of Freedom o les méchants russes envahissent les Etats-Unis et seront repoussés par des PJ représentatifs de I'américain moyen. Cest chez West
End Games (1986), et ils se réfugient derriére un prétexte d’humour avancé en comparant PoF & Paranoia et Ghostbusters. C'est marqué au début,
cest pas trés crédible, des tas de citations donnent un peu envie de

/ \ ‘vomir. “Better dead than red”, “Extremism in the defense of Liberty is NO
Un typﬁ (une ﬂ"E) de qua‘tor Ze anse Vice” ou encore “My country, Right or Wrong”. Voila, voila, ok, c'est
entre dans votre bouﬁque pouUr com- cohérent avec le background, mais dites-moi, dans Paranoia, pourquoi

¢'était encore des communistes qu'on chassait? West End a dépos¢ le

menger le JdR! que lui conseillez-vous 7 bilan et j"aime 2 penser que quelque part ils ont payé. Pour Raid on

Iran, on va dire que c'est historique et qu'on ne lui en veut pas d'avoir

Jeux Descartes (Ecoles) - Paris .................. BASIC cru qu'il allait gagner plein d’argent en mettant la téte de Khomeiny sur
G T R e PO N R S R Warhammer JdR la pochette (1980).

Camisole - Limoges‘ --------------------------- Warhammer JdR Aprés, on a les jeux graves avec du vrai humour. Pizza Wars en est un
Labyrinthe - Clermont-Ferrand . ................. Warhammer Jd&R bon exemple. Pour jouer, chacun doit se munir d'une pizza chaude et de
LaRegleduJeu-Tours ..................ni il Warhammer JdR cure-dents. Les ingrédients repésentent des armées et les parts des terri-
Jeux du Monde - Toulouse ...................... BASIC toires. Les listes d'ingrédients sont trés précises et certaines choses sont
Sortileges - Nantes ... BASIC bannies (oignons, double fromage et sauce @ la viande). Le conquérant
Dédale - Bruxelles ............................ Warhammer JDR doit manger le territoire envahi mais c'est pas aussi simple que ¢a : des
Maison I'Elendil - Nancy ...................... Warhammer /AD&D tas d’options sont proposées et un background complet est livré avec le

second livret, Imperium. Mais le top, ca reste Hol, édité par White Wolf
(Black dog), une gigantesque pastiche des mondes fantastiques, entiere-
ment écrit 2 la main. Si votre épicier vous dit qu'il n’y en a plus, il ment,
il en reste assez en stock pour faire une chaine de I'amitié autour de la
calotte polaire.

Les boufiques n'avaient le droit qu'a une réponse, 2 part
la. Maison d’Elendil qui a insistée. Quasiment toutes ont
cité Star Wars, peu conseilié désormais du fait de son

\arrét Oniros arrive en bonne place. /

gue ¢a sera bien et peut donc traiter de pauvres types ceux qui ne sc

année; mais les autres, ceux qui croient que les conventions de JdR en [
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Muxrderx

Le colonel Moutarde
avec le chandelier

dans la cuigine!

o Ou Comment bien réusgir une bonne murder party ?

| En tant que conteur de la Camarilla locale, ca fait des semaines que vous vous cassez
la téte A tenter d’organiser une soirée convenable. Mais chaque fois c’est la méme
chose, le bide complet, la foirade dans les grandes largeurs, le zéro absolu. Mais,
comme vos joueurs vous aiment bien et qu’ils ne savent pas trop quoi faire un samedi
par mois, ils reviennent vous voir, les yeux plein d’espoir, I'air de dire : alors ca va étre
kiffant ce soir ? Tout le monde n’est pas le petit fils mutant d’Agatha Christie, de

Spielberg et d’Hitchcok ! Cependant avec un peu d'imagination et de préparation,

M Backstab vous propose les recettes absolues pour réussir votre soirée et embarquer
tout le monde dans la Quatrieme Dimension.

un meurtre,
sera commis le...

L.a murder party est un genre 2 part. Elle s"apparente
autant au JdR classique qu'au théitre d improvisation, au
grandeur nature ou encore au cinéma fantastique. Elle
est tout cela 2 la fois mais sans filet. Pour vous rattraper
si la soirde part en torche, pour éviter L1 descente aux
enfers, vos seules armes sont une bonne préparation et
une pointe de chance. Maité vous le dira elle-méme : le
secret des bornes recettes, c'est les bons produits. Nous
.' VOUS présentons ici les quatre éléments qui nous paraissent
essentiels. 11 s agit du seénario, du rythme, des personnages
etde la logistique. Et pour lier le tout, nous vous donnons
en cadeau gratuitquelgues trucs éprouvés qui deveaient
w f  feux seuls souvent sauver les meubles

uoi mettre
ang le background ?

Une description physique (pour le costume) et mentale de
la personne est nécessaire. Un historique contenant les indices
dilués dans des info sans importance peut faire entre quelques
dizaines de lignes et quelques pages. Un tableau récapitulatif
de la famille et des protagonistes permet d"avoir les idées
claires (ga peut étre le méme pour tout le monde). Une
rubrique “ce que vous pensez de Machin” fera aussi I"affaire.
Enfin, rajoutez votre numéro de téléphone pour qu'on puisse
vous poser des questions, Les perso sont la chose la plus longue
2 préparer d'une murder party : prévoyez au moins deux 2
trois heures pour chacun. Si vous en avez vingt-cing, cela
fait dans les soixante heures de boulot. Vous avez intérét a
vous répartir |a tiche 2 plusieurs et 2 les relire pour les rendre
homogénes.

c’est I’histoire d’un
mec... QUI meu (T,

Dans notre numméro 10, Julien “§ aime les moules” Blondel
vous donnait quelques conseils pour bien construire un
sodnarde JdR. La phupart de ses recommandations peuvent
@tre reprises ici moyennant quelques adaptations imposces
par le genre. Je vous incite fortement & lire son article
ou 4 le relire (p. 268 28). Dans une munder, le scénario
va constituer I'ossature de votre soirée. C'est en vous
appuyant sur ces ressorts dramatiques que vous allez
mener vos jouetrs vers ka découverte du ou des coupables
des différents crimes qui auronteu lieu. Unerime 1'est
dailleurs pas toujours commis pendant 1a soirée, bien
que cela soit souhaitable. La trame de base d'une murder
est toujours la méme : les joueurs se rencontrent tous
dans un lieu clos et iésolvent un ou plusieurs mystéres
en échangeant des informations. Chacun dispose au
début de quelques éléments du puize ; 4 lui de tirer les
bonnes conclusions des événements pour comprendre
ce (ui e passe autour de lui,

Les fo.nds
cas ues
du scénario

Pour donner un reliel original  votre soirée, il convient
d'habiller votre trame d'éléments divers qui vont lui
donner une couleur et un style. Nous distingueront
plusieurs étapes.

Premiérement, il vous faut d'abord définir qui sont
les victimes, qui sont leurs assassins et quels sont les
motifs des meurtres, Rien de plus facile. Par exemple,

le professeur Jones 2 €16 tué par son assistant qui voulait
§'attribuer le bénéfice de sa découverte. Autre exemple,
le maitre chanteur a &€ tué par son fils, criblé de
dettes, qui veut hériter.

Deuxiemement, il faut que cette histoire recéle des
coupables potentiels, en imaginant un contexte de
crise. Exemple, le professeur Jones trompait sa femme,
menagait son fils de le déshériter, fréquentait des
truands pour financer ses expéditions. 1l était sur le

point de déterrer le pharaon maudit, protégé depuis des
millénaires par une secte d’assassins. Jones avait de
plus séduit 1 fille du chef de la tribu locale dont les
yeux verts se confondaient dans ses réves avec les
émeraudes enterrées dans la tombe. Autant vous dire
que toutes les personnes citées plus haut pouvaient
avoir une bonne raison de le supprimer. Sans parler

e
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uegtionnaire

la hn de'la partie, avant de donner la solution, vous pouvez faire
ne pause et distribuer un questionnaire pour juger qui a compris
(e que chacun sait a la fin de |a soirée. L 'essentiel est de donner
chacun I'occasion de formuler des hypothéses et de tirer des faits
25 propres conclusions. Aprés seulement, tout le monde joue la
erniére scine. Cela peut aussi vous servir si vous jouez plusieurs
yis |a méme partie 2 la modifier en fonction des réponses.

du vampire-garou-mage-extraterrestre que les fouilles
ont réveillé par hasard | Vous I'aurez compris, une
fois cette étape réalisée le plus dur est fait.

Pour peaufiner, il vous faut en troisiéme lieu définir

un cadre 2 votre soirée. Un moment dans le temps et
Fespace ol tous les protagonistes de cette triste histoire
se trouvent rassemblés, Cela va vous permettre de situer
I'époque, aujourd hui, dans mille ans ou le 14 juillet

Homme ou femme

Quand vous écrivez vos perso, prévoyez-en certains
transposables d'un sexe 2 I'autre. En effet, vous
n'aurez pas toujours la méme proportion de chaque.

L —

Combien g¢a colife ?

Les frais de participation sont souhaitables.

Au moins cinquante francs sont indispensables.

Cela vous permettra d'acheter un minimum de choses
et vous assurerd que les participants viennent. Quand
on 4 payé, on oublie moins facilement. C'est humain.

1923, Le lieu est important. Favoriser les lieux clos,
reculés et isolés ol on se rend pour la premiére fois
et qui présentent un mystére. N'ayez pas peur des
clichés, un chéteau en Transylvanie, |'ambassade des
Etats-Unis 2 Moscou pendant la guerre froide, un
chalet au sommet des Alpes ou un sous-marin dans le
Loch Ness feront parfaitement I"affaire.

Enfin, quatriéme et dernier point, vous devez définir
I'événement précis qui sera le fil conducteur de la soirée.
Les choix sont nombreux, mais la vente aux enchéres,
la lecture du testament, la partie d'échecs entre deux
grands maitres, la soinée casino ou encore la réception
de Noél sont recommandées. Elles vous permettent de
donner un élan 2 l'ensemble en fournissant une raison
crédible i la présence prolongée des joueurs en ces lieus.

Murder

De telles manifestations permettent aussi de donner des
second roles aux organisateurs. Le notaire, le
commissaire-priseur, le pére Noél sont autant de rles
centraux que vous vous ferez une joie d'interpréter.

La clef du succes :
le punch

Dans une murder party, le rythme est tout. Si la soirée
est bien enlevée, c'est gagné, sinon tous vos autres
efforts n'auront servi & rien. L'objectif est simple, il
ne faut 2 aucun moment que vos joueurs s'ennuient,
se tournent les potices et commencent & parler d'autre
chose. 11 faut qu'ils soient dans leur role pendant toute
la durée du jeu. A ce propos, il vous appartient de
définir tres précisément la durée de la partie. Trois ou
quatre heures est une moyenne tout 2 fait raisonnable.
Prévovez qu’une partie va durer un nombre d'heures.
Ne pensez jamais en terme de début et de fin car il se
peut que suite 4 des retards vous soyez
commencer plus tard ou que les joueurs,
particuliérement brillants et inspirés, découvrent assez
vite le pot-aux-roses. Pour bien rythmer tout le jeu, il
faut que vous sachiez 2 la minute prés ce qui peut se
passer. Certains événements se produisent a heure
prégise et d'autres interviennent pour relancer la
machine. L.'idéal est de prévoir une scéne initiale au
cours de laquelle tout le monde est réuni. C'est par
exemple le moment de Ja lecture des premiers
paragraphes d un testament ou de [a mise aux enchéres
du premier objet. 11 faut si possible dérouter dés le
début les jouenrs en les langant Sur une fausse piste
oul en les surprenant violemment.
Reprenons notre exemple. Le premier objet vendu est
un vase égyptien d'une valeur inestimable (50 balles
aux puges) que la moitié de la salle veut acheter parce
quelle soupgonne le professeur d'avoir planqué ses
émeratides 4 | intérieur (e'est dans le background) :
vous avez tout intérét & faire monter les enchéres puis
a I'adjuger in extremis & une invitée surprise et
retardataire qui entrera dans la salle, par une porte
arriere, en clamant un tonitruant : “Deuxmillions!”.
Alors que tout le monde se retourne pour regarder la
nouvelle arrivante, vous flanquez le vase par terre qui
se brise en mille morceaux. Maladresse, malveillance
ou malédiction ? Votre soire est lanoée. Aprés ce départ
en fanfare, laissez aux joueurs le temps de faire
mnnaimmet introduisez un élément nouvea toutes.
Jes dix minutes ou tous les quarts d heure. Le premier

forcé de

meurtre devra intervenir au bout de la premitre heure

quand I'atmosphére commence & retomber. Une bonne
deuxidme scéne avec des coups de fen sera
particulitrement visuelle et bien vente. Arrangez-vous
alors pour que la victime ait éé le principal suspect au
moment de samort. L'assassin doit quant i lui avoir
été possédé ou sous hypnose pour avoir commis son
crime. Cela relancera a coup stir votre enquéte. Le
final doit aussi étre soigné. 11 peut en particulier se
conclure par un retournement de situation inattendu.
Par exemple, le retour du grand-pére, soi-disant mort,
qui & monté une mascarade pour voir qui de ses proches

- —
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Un gystéme de jeu ?
Des ’c'mnes ? DeJel’ar-

gent ?

[l n’est en général pas nécessaire de prévoir des régles. Si vous
y avez recours, choisissez la simplicité type Pierre-Papier-
Ciseaux. Evitez A tout prix les dés et autres artifices qui
ralentissent |'action. Les armes méme factices sont 4 proscrire.
Dans tous les cas  contrdler. Une fouille & 'entrée permet de
mettre les joueurs dans |'ambiance. Si vous prévoyez de ['argent,
fabriquez vous-méme les billets factices et remettez  chacun
la somme qui lui revient au début de la soirée.

i,wmﬂ,dcbﬂpaderinnch appeler Massimo Martelli. )

tenait vraiment & 1ui et méritait d’hériter de son |88
immense fortune. [l annonge qu'il les déshérite tous Lot
et fait don 2 une ceuvre de tout ce qui lui reste. Vous
aurez mystifié tout le monde. Quant aux événement 2 b
secondaires pour meubler entre les grandes scénes,
rien de tel qu'une dispute, une lettre quitombe d’un
bouquin, un coup de téléphone ou encore un
télégramme pour aguicher les esprits... Souvenez-vous
que les joueurs sont curieux, alors jouez-en !

LQ COUr
desmiracles :
VOS Personnages

En créant les personnages des participants, vous btissez
le corps méme de la murder. 11 convient de bichonner
chaque individu pour donner a chacun un role
intéressant dans lequel il puisse s'épanouir. Les
personnages sont bien entendu déduits du scénario qui
a été écrit. 11 est souvent intéressant de taper dans
P'archétype. Cela aidera les joueurs débutants 2 rentrer
au mieux dans la peau d'un personnage. Si vous avez

Vﬁtlspouvezmellred&s généraux russes en retraite, faire

ge comprendg rien
votre pgychodrame |11}

Si une ou pluleUﬁ personnes se sentent tout  coup trés mal
4 |'aise ou si vous sentez que certains participants ne s'intégrent
absolument pas au jeu, n'hésitez pas 2 aller leur parler dés
que le moindre doute vous effleure. Les murder parties peuvent
choquer certaines personnes, Essayez de les mettre 2 ['aise,
faites-les asseoir, expliquez-leur que tout cela n’est qu'un jeu
et ne vous énervez pas comme moi. Si elles n’arrivent pas 2
s adapter, présentez vos excuses pour le dérangement et virez-

les poliment. Sinon, elles risquent de foutre la soirée en Iair.
Rassurez-vous c'est rare, mais ga arrive.

A




Leg abgents

ont toujours tort

Si certains arrivent en retard, n’hésitez pas 2 les faire entrer
en scene plus tand dans la soirée. Comme certains riles doivent
absolument étre joués (les coupables par exemple), confiez-
les 2 des gens de confiance. Prévoyez aussi qu'un des
organisateurs puisse endosser au demier moment la personnalité
d'un absent majeur. Aussi prévoyez toujours au moins un
organisateur sans role précis qui jouera un domestique au
pire des cas et servira de bouche-trou.

venir des profs en ésotérisme, des artistes farfelus ou
Dieu sait quoi d'autre. Dans les choses indispensables
& savoir sur les perso, il faut que les feuilles et le
background parviennent suffisamment tot a leur
destinataire pour leur laisser le temps de se retourner.
Un délai de deux semaines semble raisonnable, il vous
permettra d'exiger des joueurs certains efforts de
déguisement. Ajouter 2 la description des perso des détails
de costume ou d'accessoire. Les filles sont particuliérement
friandes de déguisement. Vous les attirez dautant plus
si votre soirée se passe a la belle époque des “années
folles™ et du charleston. Lors de la eréation de perso,
prévoyez des groupes avec des histoires en commun :
les étudiants du professear, la famille du défunt, les
copains... L'important est de souder les moins
débrouillards entre eux et de donner aux plus timides
un groupe auquel ils puissent s'intégrer, 11 est assez
important que personne ne sache qui est organisateur
et qui ne l'est pas. Cela ménage le suspense et I'ambiance.
Ainsi, a l'exception de deux ou trois roles, vous avez
intérét a avoir des taupes dans le public. Cela vous servira

A distiller des informations en cours de partie d'une
maniére invisible. Vous pourrez aussi supprimer en
pleine partie I'un de vos compéres sans priver ['un des
participants de la vie et donc du jeu pour le reste de la
partie. Gardez  l'esprit qu'un compere permet, il n'est
pas découvert, de rendre crédible certains tours simples
mals impressionnants. Pourquoi ne pas faire de I'un
d'eux un voyant ou vous essayer 2 la lecture de pensées ?

Muxrdex

Les contingences
matérielles

Pour la salle, tout peut convenir. L'idéal étant
généralement de disposer d'une enfilade de pieces. 1. une
d'elle est la salle commune dans laquelle tout le monde
se retrouve alors que les autres, plus petites, permettent
tous les conciliabules. Pour ce qui est du décor, quelques
efforts fournissent parfois des effets trés impressionnants
Ainsi, mettre des nappes sur toutes les tables, déplacer
les plantes vertes et cacher les objets trop modernes
suffira stirement. Pensez surtout & prévoir une musique
d'ambiance et un ou deux éléments caractéristiques
Du thé 2 la menthe fera I'affaire i vous avez une histoire

L’imprévu c’egt prévu

Si vous avez une grosse misére, par exemple, vous lichez
le vase pour le briser et il rebondit connement sur le sol,
il ne vous reste plus qu'a improviser. Dans le cas précédent,
je vous conseille de sauter dessus 2 pieds joints ou de le
refaire tomber en le ramassant. Ayez toutes les audaces, vous

n'avez pas le choix.

Qui est qui ?

Un super truc pour aider 4 la bonne marche de la
soirée est de prendre chacun des arrivants en photo
ason arrivée, puis d'afficher avec le nom de chacun
tous les clichés dans la piéce commune. De méme,
§'il ya un défunt, un portrait de lui serait nécessaire.
Il peut étre envoyé avec la convocation 4 la soirée
avec le background ou bien accroché sur les lieux.

Le timing

Constituez-vous un planning des événement ol vous noterez
a l'avance par tranche de dix minutes ce qui devrait se passer.
Ainsi vous pouvez contriler 4 tout moment oil en sont les
joueurs. S'ils lambinent, 4 vous d’accélérer le rythme ; 8'ils
sont trop en avance, 4 vous de freiner la cadence en leur
collant une fausse piste ou une scéne d'action qui va les
embrouiller un peu.

qui a, de prés ou de loin, relation avec |'Egypte. Rien
n'est en fait plus simple que de faire de la majorité des
intérieurs le lieu d'un Cthaelhu, d'un James Bond
oud'un Vampire. Pensez aux deétails. Enlevez les
miroirs, retournez les croix, fermez les volets... Tout ce
qui sort de I'ordinaire est bon 2 prendre. Faites attention
aux bougies, elles produisent d'excellents effets mais
sont dangereuses, surtout s'il v a de ['action. Prévoyez
un extincteur. Pour la bouffe, ne vous donnez pas un
mal de chien. Les joueurs sont [a pour I'intrigue, pas
pour diner. Le mieux, si vous avez quelques moyens,
est de prévoir un buffet avec des choses 4 grignoter. Une
autre bonne formule est le gitean d*anniversaire. 1l
vous permet de plus de donner 2 I'un des personnages
un intérét particulier. Le premier meurtre peut aussi
avoir €t6 un empoisonnement, I'un des convives
s'écroulant 2 la troisiéme bouchée. Si vous avez bien
goupillé votre affaire, il se peut que dix ou douze
personnes aient touché |'assiette qui contenait Je morceau
empoisonné. I.'une d'elles doit avoir versé le poison
discrétement. Mais laquelle 7 Votre enquéte peut
commencer. Pour ce qui est du matériel, vous avez
intérét 4 vous procurer de beaux objets pour faire crédible,
Si vous avez besoin d'éléments antiques, n’hésitez pas
2 contacter une agence de voyage ou méme les consulats

de pays comme la Gréce, la Turquie ou I'Egypte. Ils
pourront vous préter des photes, des posters et méme
parfois plus. Ces services sont particuliérement serviables
siyous leur présentez hien |2 chose. Parlez de “théitre
d'improvisation™ et de “soinée culturelle sur le théme de
leur pays et de |'Histoire”. D"habitude ga passe bien.
Ensuite, n'oubliez pas de rapportéren bon état et
rapidement tous les objets prétés.

Les Cjn )
dernieres minutes...

Quand la soirée va arriver 4 son terme, au moment du
coup de théitre final, vous vous devez d'apporter des
réponses aux participants. §i votre fin repose sur un
deus ex machina, c'est-d-dire un intervenant
providentiel qui n"apparait qu'a la fin de I'histoire,
ce sera lui qui expliquera tout. Si ce n'est pas le cas,
le plus simple est encore d"avoir prévu un document
relatant toute I'histoire, en une ou deux pages, qui
explique les faits et donne les noms des coupables
véritables. Si parexemple votre soirée comportait une
partie procés, les joueurs apprennent s'ils ont fait

décapiter la bonne personne et §'ils ont compris ce
{ui s'était vraiment passé avec le chandelier dans la
cuisine. Si les coupables n’ont pas €€ arrétés et s'ils
ont mystifié tout le monde, ce n'est pas grave. L'essentiel
est que les participants aient passé une bonne soirée,
Si vous jouez plusieurs fois la partie, vous constaterez
que c'est & chaque fois différent. Comme vous ne
pouvez tout prévoir, souvenez-vous simplement d'une
chose : & part vous, personne ne se doute de ce qui va
se passer, vous pouvez donc tout changer au dernier
moment pour sauver votre histoire. N'hésitez pas &
vous adapter pour que tout le monde s'amuse |

Timbre Poste
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Conseils

Leg bong cong
pour &fre unh bc

D’un c6té, Francis invite ses potes pour une soirée foot. De I'autre, Alfred le
majordome prépare la partou... euh, la réception mondaine de ’ambassadeur.
On passe de la biere au champagne, des chips aux petits fours et des Josianes
aux jolies Chinoises en robe fleurie. Bref, rien a voir. Du moins en apparence.
Car en coulisse, Francis et Alfred mettent les bouchées doubles pour que
leurs invités ne manquent
de rien. Pour le jeu de réles, c’est exactement la méme chose : la tour de
Monrochédor doit arriver quand il faut, les Chinoises étre jolies et le Racing
Club de Grampignon gagner i la fin. Pas facile, hein ? Ami meneur de jeu,
ces conseils sont pour toi!

AAllorg ¢a tu
voig, c’egt

un dé a vingt
faceg

Faire plaisir 4 ses joueurs,
c’est bien, mais encore
faut-il qu'il y en ait... Dol
le devoir d'initiation du MJ.
Rappelons aux Tétes Bien
Pensantes que le terme
“initiation” désigne la
premiére partie d'un
joueur, et non un parcours
du combattant nocturne
semé d'incantations
sataniques et de sacrifices
humains dans les
cimetiéres (et re-vlan).
L'initiation est I'occasion
pour le MJ de faire
partager sa passion et
d'enseigner les bons
réflexes ludiques.
Choisissez un systeme de
jeu aussi abordable que
possible, créez des

mMo1 grand gourou,
o1 Mireille bumas

Mettons des points sur les hics. Si je préfere le terme de “meneur
de jeu” @ celui de “maitre”, ¢'est parce qu'il me semble plus appro-
prié et moins grandiloquent. Le meneur de jeu n'est pas un maitre.
Sa fonction est peut-étre plus importante que celle des autres
joueurs, mais elle ne doit pas faire de lui un tyran ou une cible
pour journalistes i deux balles (et vlan). Le M] a pour role de pré-
parer, de construire, de décrire et de gérer |'histoire que vont vivre
les personnages. Contrairement aux idées recues, le MJ n'est pas
forcément le seul 2 connaitre I'univers et les régles du jeu qu'il
propose. Rien n’empéche un joueur de maitriser parfaitement le
systeme de jeu, mais il est bien siir préférable que certains secrets
restent exclusivement dans la popoche du M], 4 c6té des rebon-
dissements du scénario du jour. Cela étant dit, le MJ 2 quand méme
un peu plus de responsabilités que ses camarades de jeu. Et il est
méme pas payé plus cher.

pallas, ,
Ton sysi€éme aussi
est imprtoyable

La premigre obligation du MJ, c'est de connaitre I'uni-
vers qu'il va présenter 2 ses joueurs. (a parail nor-
mal, mais ¢a implique du MJ qu'il décortique la
description du monde, appréhende l'esprit du jeu,
comprenne le fonctionnement du systéme et
mémorise un certain nombre de paramétres
importants, tels que les forces en présence, les
optiques de jeu, etc. Nous sommes bien d'ac-
cord, le MJ ne doit pas apprendre “par cceur”

les mille et un détails du jeu. L'important est de suf-
fisamment bien maitriser le systéme et 'ambiance du

monde pour les faire partager aux joueurs et assumer la fonction
“d'arbitre”, si importante lors des parties. Plus que celui qui déci-
de, le M est le joueur qui interpréte et qui statue. On ne lui deman-
de pas de pouvoir réciter les cinquante-trois régles optionnelles
du combat d'armures biomécaniques en orbite basse, mais juste
d'étre capable de gérer ce genre de situation. Et pour cela, une
petite modification des régles vaut généralement mieux que deux
heures de discussions enflammées autour du manuel. Avis aux
rileurs.

Histoire sans faim

et petits creux

Toujours au chapitre “préparation”, le MJ doit élaborer le scéna-
rio qu'il souhaite faire vivre aux personnages. Certains

se contentent de deux noms griffonnés sur une O
feuille volante, d'autres pondent systémati- a

quement dix pages de descriptions, de
plans et de parchemins qu'ils vieillis-




Conseils

il de

Y meheur de jeu

sent 2 la flamme d'un briquet... Aucune de ces techniques n’est
meilleure que I'autre, du moment que le résultat est efficace. Ft
pour étre efficace, un scénario doit prendre en compte certains
éléments que je vous invite 2 réviser en lisant les excellents (hum...
modeste en plus) conseils de Francis du n® 10. En résumé, les
trois points essentiels sont : 'intérét de l'intrigue pour les person-
nages, la richesse des scénes et des situations proposées et une
idée plus ou moins précise des tenants et aboutissants de I'histoi-
re (qui fait quoi, pourquoi, quand et tout ¢a). Pour éviter les répé-
titions, voici quelques conseils spécialement congus pour les MJ qui
connaissent défi bien leurs joueurs, et les personnages qui vont avec.

- L'intérét de connaitre, quand on fait du scénario, c'est d'utiliser
ce qu'on sait pour préparer et orienter les événements 4 venir.
Quels que soient les personnages qu'ils incarnent, certains joueurs
attendent invariablement d'une partie qu'elle leur offre de I'am-
biance, du roleplay, de I'action, de I'exotisme, etc. Un MJ habitué
4 ses joueurs pourra ainsi éviter de proposer un “Porte-Monstres-
Trésor” 4 des amateurs d'ambiance et d'intrigues bien tordues. Ne
négligez pas les goiits de vos joueurs, car le dynamisme d'une table
dépend essentiellement de I'intérét que les participants portent a
votre scénario.

- Dans la méme veine, le profil des personnages gagne i ére pris
en compie lors de la conception du scénario. Par profil, on entend
compélences, motivations, caractére, réactions courantes, petits
secrets, actions passées, ennemis ou alliés. 11 n’est pas conseillé
d'axer une intrigue sur un personnage unique ou sur une foree/fai-
blesse du groupe, mais plutdt de metire en scéne une personnali-
té connue, de compter sur une réaction du groupe ou de prévoir
une situation dont il pourra facilement (ou au contraire, absolu-
ment pas) se sortir,

- Par extension, vous gagnerez 2 tirer legon des parties jouées
avec un groupe. Si vous avez senti vos joueurs dégus par une sceé-
ne ou par le theme méme d'un scénario, il est inutile de réitérer
I'expérience “juste pour voir”. Par contre, si les joueurs ont ouvert
de grands veux lors d'une investigation souterraine, d'une pour-
suite effrénée ou d'une rencontre avec un PNJ, n’hésitez pas a
orienter vos futures parties dans ce sens. Attention, si trop d'im-
pot twe I'impdt, il en va de méme pour le contenu d’un scénario.
A force de trop ramener sa fraise, le Super PNJ Trop Cool Que
Les Joueurs Adorent risque t6t ou tard de vous attirer les grosses
vannes bien cassanies qui vont bien. Gardez i I'esprit que le role
du MJ est d'innover et de faire plaisir, quitte 2 frustrer un jour
pour mieux satisfaire le lendemain.

Alors vous étres
dans une auberge...

Une fois prét, le MJ s'installe derriere son écran, prend une
grosse inspiration et... ¢'est 11 que les choses se corsent. A

Fr-ancus

personnages adaptés au
caractére et aux envies
de chaque participant,
encouragez les joueurs i
prendre des initiatives et
veillez 4 bien camper
I'ambiance magique qui
fait tout le sel du JdR. Un
bon scénario d'initiation
doit étre 2 la fois simple,
court et complet. Une
intrigue basique, un petit
combat, quelques
indices cachés et deux
ou trois PN] marquants
feront des merveilles.
L'essentiel est que les
Nouveaux joueurs
découvrent,
comprennent et
s'amusent.

la fois conteur, guide et arbitre de la partie, le MJ doit rem-
plir les quatre fonctions majeures que sont la narration,
I'animation des PNJ, la gestion technique et I'improvisation.
La narration comprend la description du décor et des évé-
nements. Un bon MJ doit permettre aux joueurs de visuali-
ser ce qu'il décrit, en étant 2 la fois précis et évocateur. La
régle d'or est la simplicité. Pour les scénes d'action, c’est
différent. Les joueurs ont besoin d’un maximum d'informa-
tions pour se faire une idée précise de la situation et choi-
sir la meilleure option pour leur personnage. Si quelques
mots suffisent pour décrire une ruelle déserte, un petit plan
ne sera pas superflu en cas d'attaque surprise. De méme, la
description d'un personnage ne doit pas forcément s'attar-
der sur chaque pli de sa superbe veste de soie sauvage aux
reflets mauves...

th les ‘gars qu fist-ce
queJ Ous S€rs T

Aprés avoir décrit les protagonistes de son scénario, le M]
doit aussi les incarner de fagon crédible. Le dialogue entre
PJ] et PN]J est essentiel, car il consolide le lien entre les
joueurs et l'intrigue du MJ.
Quel qu'il soit, un PNJ doit
toujours étre considéré
comme un personnage a part
entiere. On a trop ten-
dance a réduire
les PN] mineurs a
une caricature
de I'au-
bergiste,
tablier de
cuir et gros-
se voix bour-
rue. 4 fortiori,
plus les PNJ sont
importants, plus leur caractéere et leur
fagon de parler doivent étre approfondis.
L'idéal est qu'on reconnaisse un
personnage 4 sa fagon de par-
ler,  ses répliques, i ses réac-
tions. Cet enrichissement a
pour but de familiariser les per-
sonnages avec les intervenants
de vos scénarios et d'établir
une sorte de lien “émotion-
nel” (know your enemy,
qui aime bien chitie
bien, etc.).



Tol,

tu vag la)
Plus que le manque
d’originalité, la
maladresse technique et
la pauvreté des
scénarios, il est un
défaut qui a le don de
vraiment énerver les
joueurs. Le dirigisme,
ennemi numéro un de la
motivation, est une
pratique a proscrire a
tout prix. Attention, étre
dirigiste, ce n'est pas
forcément “imposer” un
événement. Si une
bombe doit exploser,
elle le fera. Par contre,
si le groupe fait tout
pour contrer cette
échéance, eh ben ¢a
pétera pas. J'en vois qui
sourient... Au risque de
me faire des ennemis,
sachez que le dirigisme
C’est aussi tripler le
nombre de monstres
pour forcer le groupe 4
battre en retraite,
optimiser le systeme
pour rendre un PNJ
indestructible, cacher la
clef au fond d'un puits
que les personnages
n’ont aucune chance de
trouver sans “the”
indice, truquer les dés
en sa faveur, ramener 4
la vie un PNJ majeur,
etc. Utilisé a I'encontre
des actions du groupe,
tout ce qui comporte un
tantinet de mauvaise foi
peut ére considéré
comme dirigiste.

Eh ouais,

crifique super
majeure
pouble DEGQts

En marge du c6té descriptif et de la narration, le MJ doit s'occuper
de la gestion technique et de I'arbitrage des conflits. Cest lui qui
propose la “solution de tir" qu'il juge la plus appropriée 4 chaque
action, en choisissant le type de jet a effectuer pour la résoudre.
Si certaines actions sont évidentes, d"autres peuvent poser quelques
problémes et susciter la polémique si chére aux “grandes gueules”
duJdR. Ah non, c’est pas cette compétence-l ! Eh, j'ai trois dés,
pas deux ! Quel que soit le cas de figure, la voix du MJ doit tou-
jours étre prépondérante. Comme au foot, le MJ n'a pas forcé-
ment raison mais doit user de sa fonction d'arbitre pour assurer
la bonne marche d'une partie. Une décision peut changer d'une
séance @ I'autre, apres discussion et relecture des régles, mais elle
doit toujours étre prise le plus rapidement possible en cours de
jeu. Un choix discutable, mais rapide, vaut cent fois mieux qu'une
heure de palabres inutiles.

Alors en fait,
le méchant n’est
pas mort

La derniére fonction du MJ est liée a la gestion de I'intrigue et
A l'improvisation. Si tout est plus ou moins clair sur le papier
avant la partie, il arrive que les actions des personnages fas-
sent dévier le cours du scénario et aménent 2 des situations
qui, bien qu'inattendues, devront forcément étre prises en
compte. On distingue trois cas d'improvisation.

Tout d'abord, I'enchainement des scenes. Que se passe-t-il
juste aprés un combat 7 Comment passer de la fouille d'un
appartement 4 la rencontre d'un PNJ ? A quel moment iniro-
duire la révélation qui va bien ? L'enchainement est le nerf du
scénario, en ce sens qu'il impose le rythme, qu'il développe
les facettes de l'intrigue et qu'il tient en haleine joueurs et per-
sonnages. En fonction des sceénes, I'enchainement pourra étre

prédéfini ou guidé par les actions du groupe, mais devra tou-

jours allier fluidité et crédibilité.
Comme on le sait, les joueurs ont le don de provoquer des
situations totalement inattendues, d’oli l'importance de
l'improvisation pure. Oh le joli mot ! On entend par [a une
fagon de gérer les imprévus et surtout de répondre aux
initiatives du groupe. L'enquéte sort de ses gonds, les
PJ décident de se faire plaisir (voyage, attaque de
banque, virée nocturne), un personnage part seul...
Quelle que soit la ligne directrice du scénario, tenez
toujours compte des envies des personnages. Il n'y a
rien de plus frustrant qu'un MJ qui coupe ses joueurs
dans leur élan sous prétexte que “¢a n'a rien 2 voir avec
le scénar”. Improvisez, méme sommairement, et n'oubliez

pas que tout est possible.
Le dernier point concerne les impasses dans lesquelles le
groupe se fourvoie régulierement. Comme pour les scénes
d'improvisation, la sortie d'impasse doit étre gérée
avec souplesse et imagination. Le fait que le
groupe se trompe ne vous donne ni le droit
de suspendre la narration, ni celui de fusiller le scénario de
maniére invraisemblable. C'est i qu’on fait la différence entre
intrigue et scénario. L'intrigue, ¢'est la base. Le scénario, ¢'est
la somme des événements vécus et provoqués par les per-
sonnages. Si le groupe s'abime dans une fausse piste, tue volon-
tairement le PNJ indispensable ou refuse le contrat qu'on lui
propose, et bien soit. Ca n'empéchera pas les PNJ d'agir. Vous
disposez de toutes sortes de movens pour relancer l'intrigue :
poussez les méchants aux basques des personnages “qui en
savent déji trop”, mettez en scéne un événement spectaculai-
re “juste sous leurs yeux”, remplacez le PNJ perdu par un
proche aux motivations légerement différentes, jouez sur un
souvenir, un effet magique, une enquéte paralléle des autori-
1és, etc. Si vous tenez 4 votre scénario, construisez une dévia-
tion “réaliste” pour permettre aux personnages de s'impli-
quer de nouveau. Sinon, suivez-les dans leur délire de
contradiction et improvisez des événements 2 la hauteur de
leurs attentes (quitte  leur en mettre plein les dents pour les
punir).

Julien Blondel

J’eh prendg un
pour taper gur I’autre ?
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[—  Les terribles créatures du Culte du Trident
se développent en ce moment méme

sur votre table de nuit et vous vous demandez,

d raison, a quoi vont-elle bien pouvoir servir ?

— o — e =t Jeux de Roles
Wargames

C'est trés simple !!! Le Culte du Trident recrute o o e
de puissants généticiens et seule votre capacité a faire Mogazines spécisisés
évoluer vos hybrides trouve grace a leurs yeux. o LAGMhRE Gl

Pour participer 3 ce GRAND CONCOURS
il vous suffit de récupérer dans votre verre LE PLUS GRAND DE VOS HYBRIDES,

le laisser sécher sur une feuille de papier blanc et nous 'envoyer i la rédaction.
Le plus gros hybride rapportera a son créateur un superbe cadeau : le kit pour débuter 3 POLARIS.

Merci les hybrides!!!

LES PRIX  BON A DECOUPER ET A RENVOYER A :
il S = ~ Backstab Concours Polaris
e 1°prix : Polaris 2*™ édition, | Ecran, ' = Rie de Parade 75010 Paris, France
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Avec ses quelques quatre-vingts mille membres de plus de quatre-
vingts sept nationalités, '(Euvre de Dieu est I'une des sociétés secrétes
les plus puissantes du monde. Trés proche de Jean-Paul II, elle
contrdlerait méme le Vatican. Mysteres et occultisme a volonté, voila de

quoi alimenter plus de scénarios qu’on ne saurait en écrire.

T

e

L’église en danger

Tout d'abord, plantons un peu le décor. Imaginez-vous en Espagne,

amlal|
i aal |

dans les années 1920. La vie n'est pas trés drle, vu que c'est la guerre
civile, or une guerre, ¢'est rarement drble. Surtout pour les religieux

qui sont persécutés par les partisans du marxisme. Des dizaines de

el
s |
|
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prétres se font assassiner dans leurs églises, les religieuses sont
massacrées dans leurs couvents ; on n'est plus en sécurité nulle part
Autant dire que le climat est plutdt anticlérical. Et de maniére générale,
la religion catholique est en perte d'influence un peu partout en
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Europe, & I'époque.

Au milieu de cette pagaille générale, un jeune homme aux idées claires
strgjt de I'ombre, tel Zorro, son compatriote. C'est le jeune abbé aragonais
Josemaria Escriba de Balaguer. Il fonde, en 1928, I'Opus Dei ((Euvre

]
|
|
|

de Dieu), histoire de donner un nouveau souffle & sa religion

Le principe est simple : devenir un Saint en continuant 2 mener sa vie de
chaudronnier, banquier, taxidermiste, etc. Plus discret qu’en portant la
soutane, ¢'est un moyen comme un autre d'étre religieux sans se faire
crever par les révolutionnaires. Et, comble de modernité, une section
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féminine est créée en 1930. Rendez-
vous compte, alors que les femmes
n'ont pas le droit de vote en France,

l
|
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elles peuvent déja étre membres
de I'Opus Dei. Quelle chance !
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Pour la petite histolre

renflouez le vatican!

Ces nouveaux moines laiques, soldats de Dieu dans le monde
moderne, sont une aubaine pour le Vatican, Ceux-a ne seront pas
coupés du monde, puisqu'ils vivent dedans. Ils ont méme le droit
d'avoir un travail, une femme et des enfants, comme les gens
normaux. La seule différence, c'est qu'ils vivent dans le-but de
devenir des saints et saintes. Et le chemin est dur.
Pour y arriver, les membres ont un livre de chevet : “Camino”
(Chemin), qui contient 999 pensées du pere fondateur. On peuty
lire par exemple : “I1 faut entreprendre une croisade de virilité et
de pureté qui contrecarre et anéantisse le travail destructeur de
ceux qui tiennent 'homme pour une béte. Et cette croisade est
votre ceuvre”. La tiche n'est pas mince,
Quelques centres sont fondés, comme ceux de Paris, Toulouse et
Marseille en France. Pour s'élendre, I'organisation envoie des
membres dans une ville encore vierge. Ils ont pour mission de s'y
faire des amis qu’ils invitent a des discussions chez eux, style
réunions Tupperware, avec cake, citronnade et tout. Les brebis
égarées entendent parler de 'amour de Dieu et tous ces arguments
de la propagande habituelle. Quand I'uin d'entre eux est ferré, on
le met au parfum de I'Opus Dei et de la vocation qu'il a &t devenir
un Saint. Sl ne trouve pas a trop bizarre, il “siffle”. Cest Fexpression
consacrée pour signifier qu'on adhére 4 l'idéal de 'Opus Dei.
Mais en y regardant de plus prés, on sapergoit qu'il y a une certaine
présélection. On ne prend pas n'importe qui. L'(Euvre, pas folle,
aune certaine précisposition pour les jeunes éudiants brillants, voués
A une carriére qui ne I'est pas moins. Moralité : 2 la différence des
clercs traditionnels qui n'ont rien 2 eux qu'une vieille soutane
mitée, les nouveaux Templiers du XX™ siecle, eux, ont un beau
. costume trois piéces italien avec chaussures compatriotes. L'Opus
Dei laisse les pauvres i I'abbé Pierre et prend le dessus du panier.
Une vision plus élitiste du “miles christi”. Ils ont des responsabilités,
de l'argent et donc de I'influence. Conséquence logique : le Vatican,
grande maison de repos pour vieux Saint-hommes, se fait mettre
le grappin dessus. Le Pape, et toute sa curie avec, remettent un
pied dans le jeu palpitant des affaires et du pouvoir, comme au
bon vieux temps des Croisades.

La toile du réseau

Tres modeste au départ, I'organisation s'est développée, passant de
quelques milliers dans les années 20, 2 soixante mille en 1975 4
la mort du fondateur, et prés de quatre-vingts mille aujourd hui.
Il faut compter mille quatre cents membres en France oll
Fimportance de I'(Euvre est moindre qu'en Italie (six mille membres)
et surtout qu'en Espagne, pays d'origine (vingt mille membres).
Comme la Pieuvre italienne, cette société secréte est archi-
hiérarchisée. La structure est pyramidale et le principe de base est
le secret : les membres de ka base ne sont pas au courant de ce
qui se trame plus haut. A la téte, le Prélat, élu i vie par un congres,
commande a I'aide des Conseils, aux fonctions diverses. En dessous,
tout une nomenclature de grades qui supposent une implication
plus ou moins importante (voir encadré ci-contre).

Pour assurer un meilleur encadrement (il ne faut pas laisser les
brebis errer au hasard des péturages), il existe une importante
infrastructure. Elle se compose de nombreuses fondations et
associtions variées : centres de formation professionnelle,

foyers d'étudiants (style YMCA, mais en moins Village People)

écoles d'hotellerie, eic. Officiellement, 'appartenance 4 'Opus

Dei n'est pas un secret. Mais ces différentes annexes de
l'organisation ne s"affichent pas non plus en tant que telles.

Le joyau de la collection est I'Université de Navarre 2 Pampelune,
créée en 1952. Sur un campus # faire pilir Le Notre et ses
jardins de Versailles, on compte environ un professeur pour
dix éleves, ceux-ci étudiant avec des moyens matériels et
technologiques énormes. Sont-ils endoctrinés ? “Pas du tout”,
répond le recteur de I'université. Avouez qu'une autre réponse
aurait été décevante...

MQuuaQises
frequento’nons

Escriva, le fondateur, traumatisé par les violences marxistes de sa
jeunesse, est violemment anticommuniste. Un ancien proche du
Padre relate la sympathie que celui-ci éprouvait a I'égard d'Hitler
qu'il vovait comme un croisé s'clevant contre le marxisme. I aurait
sauvé le christianisme en Espagne en aidant Franco 4 gagner lu
guerre civile. D'ailleurs, plusieurs ministres du Général, ainsi que
les précepteurs du jeune Juan Carlos, ne cachent pas leur
appartenance 4 'Opus Dei

En France aussi, 'Opus Dei a cultivé les bons sentiments & son
égard, surnommée récemment encore “la Sainte Maha™ ou “la
franc-magonnerie blanche . Elle tente avjourd hui, conseillers en
communication i I'appui, de se forger une nouvelle image plus
propre, plus sympa, et surtout moins facho. Mais ce n'est pas facile
elon est rarappé par son passé. ['Opus traine par exemple un boulet
de la conscience comme la Tréve de Dieu, violent groupuscule
anti-avortement, spécialisé dans les coups d'éclats commando
Bien entendu, méme s'ils se réclament de I'Opus Dei. elle ne les
conndit pas. Un peu rop de publicité.

Au vatican non plus,
’argent n’a pas
d’odeur

Tandis qu'une manche trempe dans les histoires

louches d'extréme droite, -
c'est plutot par les
scandales




Ingpi Vampire

Resté parmi nous de 1902 & 1975
Josermaria Escrivl de Balaguer est
un PNJ trés exploitable dans un
soénario de Hamypire. Doué d'ung
personnalité sumaturelle
extraondinaire, trés brillant, doueé
("une mémeoire hors du
comimun, ¢'est un pur fanatique
1 a le don d'amener les dmes i
Diew, ce qui représente une proie
s alléchante pour un vampir
lambda. Mais ¢’est un dur 2 cuin
et on peut considérer qu'il possede

la capacité “True Faith” 2 10

1 s'est rendu an Vatican plusieurs
fois, et on peut I'imaginer
venant semer le trouble

p

ourdi par de vieux Ventrue
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Vatican, en échange des
archives secrétes penmettant
d'@ablir une chronique de la
descendance de Cain. Vos
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la dangereuse mission de k
rendre inoffensit, lui et son
bras droit, I'abbé Alvaro

del Portillo

financiers qu’est tachée 1'autre manche du Vatican. D'oli vient
I'argentw? C'est la grande question 2 mille points qui permet de
revenir en deuxiéme semaine. Il y a d’abord les dons de chefs
d'entreprises, ceux qui viennent conférencier dans les centres de
I'Opus. Mais la partie la plus mouillée de I'iceberg se trouve sous
I'eau. Logique.

Roberto Calvi, banquier italien proche du Vatican, en quéte de la
modique somme d'un milliard de dollars pour combler un déficit de
la hanque du Vatican, I'lOR (Institut des (Euvres de Religion, et ¢a
existe vraiment), se serait adressé 4 des collégues. Bizarrement, on
I'a retrouvé pendu sous le Black Bridge de Londres quelques jours
plus tard. Plutdt thétral comme suicide. Il aurait pu choisir de se
tirer deux balles dans la nuque, sans toute cette mise en scéne

Un autre ami de I'(Euvre de Dieu, José Ruiz Mateos, sait a présent sur
qui il peut compter. Ce milliardaire espagnol, sorte de Tapie version
flamenco, se fait embéter par les socialistes arrivant au pouvoir, qui
veulent vérifier les comptes de son groupe, les fourbes. Dans la nébuleuse
de ses quatre cents sociéids, il y a des fuites considérables de capitai vers...
a/banques suisses ? b/implantation de I'(Euvre dans d'autres pays ?
¢/renflouage des caisses du Vatican ? En tout cas, le magnat en prison
mienace de balancer tout le monde. Des émissaires de I'0pus Dei viennent
discrétement lui demander de se calmer. Avant tout, les régles sacrées
ne pas révéler son appartenance au tout venant, ne pas impliquer les
copains. En fin de compte, Mateos croupit en cellule dans I'attente de
jours meilleurs, I'occasion pour lui de diggrer sa crise de foi

mais en fart,
c’est une sectre...

Oui, et comme le dirait Mireille Dumas si on lui
|aissait encore la parole quelque part dans le PAF,
ils font probablement du jeu de roles... 1l faut
faire attention 4 la manipulation du terme
“secte”, hautement explosif

Mais & I'appui de ce

soupgon, de nombreux parents se sont plaints et mobilisés contre
I'organisation tentaculaire qui leur avait enlevé leurs enfants. C'es!
déchirant, mais en méme temps, le séminaire et la prétrise ont un
résultat 4 peu prés analogue. Est-ce une secte pour autant ?
Dans les résidences de I'(Euvre, comme celle de la rue Garnelles, 2
Paris, vivent des jeunes qui se consacrent 2 Dieu d'une maniér
particuliére. Ce sont des “numéraires” (voir encadré) qui ont fait
veeu de célibat, version plus light de “chasteté”. Certains d’entre
eux, particuliérement /n the move, s'imposent des mortifications
réguliéres. Si les anciens comme Saint-Thomas d'Aquin penchaient
pour la macération, nos amis ('41i|lt'||l[1(3[‘:li1!> sont |1Im 4cCro au
trip “cilice”. Il s"agit d'un bracelet hérissé de pointes qu’on serr
comme un garrot autour du bras ou de la cuisse. Avouez que ¢a
vous tente ! Outre ces charmants colifichets, ils pratiquent aussi
I'auto-flagellation (Dieu que ¢'est bon ces orties fraiches !). Autr
petit détail amusant, ils versent leur salaire & I'(Euvre, gardant pour
eux un peu d'argent de poche (pour la quéte, 4 la messe)
Pour trouver la sortie, c’est d'une grande simplicité, selon I'(Euvre
Personne ne reste contre son gré”. Mais des témoignages racontent

I'envers du décor, le piége. Et, la encore, on aurait été dégu 4 moins

AU sulvant
de ces messieurs

Jean-Paul 11 est trés proche de 1'Opus Dei, et ne s’en est jamais

caché. L' (Euvre a soutenu le papabile jusqu'a son élection

I'avantage d'avoir pour chef de |'Eglise un homme

favorable & la cause est évident. Le Saint-Pére

4 méme joué un role déterminant dans

la béatification d'Escriva, a Rome en

1992, devant trois cent mille personnes

en délire. L'entourage du pape compte

beaucoup de polonais, mais aussi des

numéraires, dont son porte-parole, ou

encore le cardinal Martinez Somalo

futur régent de la papauté aprés
I'expiration de Jean-Paul II

Et ¢'est le principal enjeu de la politique

de I'Buvre : pousser vers |"élection

nouveau papabile qui soit assez favorable

I pour laisser tourner les affaires

A trois, vous
allez vous
révelller !

On croit halluciner, mais c'est 100% réel
e Etil y a fort & parier qu'on vous cache le
meilleur. Comme toute société secréte qui
“ se respecte, |'Opus Dei conserve une grande
part de mystére, d'informations qui ne
sortiront jamais des hautes sphéres
L avantage, ¢'est que vous pouvez introduire
toutes Il'\ variations (|lH VOUS viennent L\
I"esprit, aucun de vos joueurs ne pourra

contester 'exactitude des informations

Clémentine Bagieu
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Oon Q fecu COL...

Chere rédaction de Backstabh,

Je ne ferai aucun commentaire quant aux der-
nieres lettres publiées, si ce n’est qu'effecti-
vement ¢'était assez consternant. Je vais es-
sayer de faire mieux sur un sujet qui me tient
a ceeur. Je ne vous abreuverai pas non plus
de compliments en tous genres quant au conte-
nu de votre magazine, si ce n’est qu'il est trés
bien. La preuve, je le lis...

Entrons dans le vif du sujet : un sujet qui de-
vrait susciter pas mal de réflexion de la part
des joueurs, est assez rarement abordé, mal-
heureusement pour la richesse du jeu : Et les
joueuses de jeux de roles, ol sont-elles ?

En effet, un simple coup d’ceil dans une
convention quelconque suffira 2 I'observateur
non averti pour constater que les jeux de roles
sont : a) des jeux de mecs ; b) des jeux de
mecs boutonneux et lunetteux... (notez que
je n'ai rien contre eux, c'est un simple
constat !).

Inutile de préciser que dans bien des clubs,
c'est également le désert au féminin... Pour-
tant, “la recette”, expérimentée a de nom-
breuses reprises pour le plus grand bénéfice
de mon club, est toute simple : initier et en-
core initier ! Les jeux de réles suscitent presque
toujours un intérét et cet intérét n'a pas de
sexe.

Dans mon club, nous avons plus du tiers des
membres qui sont des jeunes femmes et il n'y
a pas de miracle la-dessous. Pour les ame-
ner au jeu de role, on a recours 2 deux mé-
thodes :

1) Amener les copines aux parties (pas le choix :
c’est ¢a ou elles ne nous voient pas pendant le
week-end... C'est du chantage, je sais, mais ca
peut marcher...) ;

2) Initier, grace au bouche 2 oreille, les amies
des copines ou des copains.

Et ¢ca marche sans probléme ! Pour autant
qu'on ne les regoive pas a coup d'arbaléte
lorsqu'elles entrent, bien siir, le public

féminin est plus fidéle que les joueurs, qui

backstab

Courrier des lecteurs
|, route de Versailles

91190 Villiers le Bacle

E—mail :
asmodee@club—internet.fr

ont souvent une partie sur leur PC i terminer
de toute urgence...

Quant 4 la maniére de jouer de ces gentes de-
moiselles , il n'y a pas de quoi angoisser mé-
me pour un MJ débutant : le mythe qui veut
que les nanas préferent les jeux privilégiant les
enquétes (style Appel de Cthulbu), aux jeux
un pew/beaucoup/passionnément baston tient
de la pure légende ! Des grosses bastonneuses
bien rustres membres du “Trollesses club™ co-
existent avec de subtiles magiciennes plutét in-
tellos, tout comme leurs homologues masculins.
Evidemment, lorsque le scénario consiste 2 :
Entrer dans un village, piller les maisons, vio-
ler tout ce qui bouge (femmes, enfants et vaches
comprises), mettre le feu, aller recommencer
vingt kilomeétres plus loin, il y a fort a parier
que le MJ qui commet ¢a intéressera beaucoup
plus les irrécupérables, mais c’est I'évidence !
La seule différence dans la maniére de jouer
tient parfois i la fameuse intuition féminine qui
pose le probléeme au M] fana de p'tites impros
impromptues et le fait que les joueuses abor-
dent parfois les choses de maniére moins di-
recte, plus pragmatique et moins abstraite. C'est
tout... Alors hop, au boulot les gars ! Comme ¢a,
si un P] doit obligatoirement étre féminin, son
incarnation sera bien plus crédible si c’est An-
ne plutdt que Frangois !

Sur ce, honne continuation !

Philippe O. de Grandson
(14), licencié en droit.
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O1i sont les femmes avec leurs gestes
pleins de charme... (air connu)

“Et les joueuses de jeu de roles, ou sont-
elles 7" se lamente Philippe O., ci-devant ré-
liste a Grandson et néanmoins licencié en
droit, et comme on le comprend ! Quelles
bonnes raisons ont-elles en effet toutes ces
filles, qui constituent, rappelons-le, l'autre
moitié de I'bumanité pensante, de fuir notre
compagnie alors méme que l'instinct visant
a perpétuer lespéce, ainsi que certains pen-
chants plus ou moins naturels pour I'hété-
rosexualité, poussent ordinairement les deux
sexes a cobabiter gaiement ? Car le constat
de notre lecteur, sans étre totalement neuf;
n'en reste pas moins juste : on accorde trop
rarement le mot roliste au_féminin.
Partant, la principale question est bien évi-
demment de savoir si l'on peut concilier une
vie de roliste pubére avec un développement
sexuel harmonieux. La réponse esi non ! Ona-
nistes rolistes, mes semblables, mes freres,
un bon joueur apprendra trés tot a dessiner
toutes sortes de cartes, surtout celles de Fran-
ce ! Il faut s’y résigner et prendre son mdle
en patience.

Geénéralement, passé le cap de la passion de-
vorante et forcément exclusive qui atteint
le roliste débutant, celui-ci s'ouvre peu a peu
au vaste monde et découvre que les femmes,
st elles ne frayent pas dans les eaux troubles
des clubs de jeu de riles, migrent périodi-
quement et par troupeaux entiers en cer-
tains liewx stratégiques (boites de nuit, re-
pas de mariage, soirées d'anniversaire, su-
permarchés...), ot il est possible, a condi-
tion de manger proprement el de ne pas
meltre ses doigts dans son nez, de les ap-
procher, voire, comme le dit si justement
Philippe 0., “de les initier grice au bouche
aoreille”. Notez que de nombreux autres or-
ganes se prétent toul aussi bien da ces sortes
d’initiations.

Quant aux méthodes que tu préconises et
dont le dessein est d'amener les filles a jouer
sous la contrainte, permets-moi, connais-
sant quelgue peu la nature de ces étres fra-



giles et délicats, de douter de leur réelle per-
tinence. Idem pour tes analyses des com-
portements ludiques propres aux deux sexes
dont fe ne puis que te laisser l'entiére pa-
ternité en te rappelant que la psychologie et
le droit sont deux disciplines Irés différentes.
Reste toutefois a comprendre pourquoi aus-
si peu de filles s'intéressent au jeu de roles.
Jai ma petite idée ; faites-moi part des votres
et rendez-vous au prochain numeéro qu'on
rigole.

A I'équipe de Backstab,
Bon, je passe les préliminaires “salut”, “je trou-
ve vot' mag super”... et j'entre tout de suite dans
le vif de la raison de ma letire.
1. Jencourage tous ceux qui envoient des letires
2 la con 4 continuer : je m'éclate avec les ré-
ponses bien que “la rédaction” s’en soit plaint.
2. Passées ses puérilités infantiles (c'est fort ¢a
puérilités infantiles), je donne ici la vrai rai-
son de ma lettre : je n"aime pas du tout les scé-
narios (scénarii 7), ce sont des histoires stan-
dard et passe-partout (je parle des scénars en
général) ; par contre c'est une source d'idées
pour que le MJ fasse marcher un peu sa ca-
boche : j'en appelle donc 4 I'équipe de Backs-
tab (et plus particulierement le grand chef), 2
créer une rubrique “idées-scénars” qui per-
mettrait d'avoir des idées plus fouillées et pré-
cises (j'aime la concision).
3. Encore plus de schémas ! Oui, des plans, des
détails de précision (sauf dans le cas ot cela
reléve de I'imagination) mais dans le dernier
numéro vous faites un article sur la médecine
au Moven Age ; trés bonne idée, mais alors 13
bravo. Malheureusement “on” aurait préféré
savoir 4 quoi pouvait ressembler un hopital ty-
pe et connaitre les outils d'un médecin ou le
contenu d'un sac de guérisseur (avec le “mo-
de d'emploi” des outils bizarres) ; en un mot,
des aides pour PNJ — et les plus réelles pos-
sibles.
4. Je viens de relire la lettre d'un certain “ca-
ca russe congelé” et je veux dire que je suis
pour les romans JdR et que les jeux vidéos pff-
fiout, j'm'en fous ! 'achéte Backstab pour les
JdR (les vrais, sur papier). (...)
Amicalement,

Lorik T., Paris 19",

Lorik ab toi vraiment...
Je résume : tu adores le courrier des lecteurs,

-,

Le sgterpo

Trés cher Backstak,
(...) Je voulais vous dire que les posters, mod, ¢a me plaisait plus que les dés, car mod, les dés,
i’en ai plein et j’en trouve partout, ce qui n'est pas le cas des posters.

Raph V., Méziré (90).

Gentil Raph,
Quand tu vewx des dés, tu vas dans un magasin de dés. Et quand tu veux des posiers, tu
vas dans un magasin de... ? de... ? posters ! bravo ! Tu vois quand tu veux..

Le meilleur jeu du monde
(...) Quel autre JdR (le précédent jeu cité par le lecteur est Warhammer. NDLR) vous semble
étre le meilleur ? Dans quelle mesure ? (plusieurs réponses possibles).

Maxime D., Choizy-au-bac (60)

Genltil Maxime,

Hmmm.... comment dire pour ne pas élre grossier ? Yois-tu gentil Maxime. un jeu de roles
¢'est un pen comme les gotits et les couleurs, diffictle d établir une échelle de valeur valable
ponr tout le monde. T comprends ? Non... Bon, je texplique avec des yaourls : toi tu aimes
les Danone fraises des bots et moi je préfere les Yoplait vanille. mais on ne peut pas dire
pour autant que les Yoplait vanifle sont les meilleurs yaourts au monde. C'est plus clair ?
Non... Bon. Joue a Warbammer ¢ ‘est tres bien

Le courrier des lecteurs

(...) Depuis quelques numéros, vous pestez littéralement sur le contenu des lettres que vous
recever. Je vous trouve assez inconséquents dans Ja mesure ol vous pourriez vous contenter de
supprimer cette rubrique qui, il est vrai, ressemble plus & une foire d'empoigne qu'a autre cho-
$e. ...}

Fabrice, Chitelet (Belgique)

Gentil Fabrice,
Je constate avec dépit que tu fais partie de ces gens qui, confrontés a un probléme, en l'es-

péce Uincurie culturelle de nos contemporains, choisissent naturellement de lui tourner le
dos : puisque je ne vois pas la bétise, c'est qu'elle n'existe plus. En jargon de journaleuy,
ca s‘appelle la politique de l'autruche el, sans dédaigner ici ou la quelques spirituelles fla-
tulences prosaloires, nous n'avons pas pour habitude de présenter nos fondemenis a nos

interlocuteurs

tu boudes les scénarios, tu aimes moyenne-
ment les articles de la partie magazine et le
Jeu vidéo tu t'en tamponnes le D12 que ¢'est
rien d'le dire. Je n’'ai gu'un mot : bravo ! Tu
as trés brillamment mis en évidence les points
forts et les points faibles de ce magazine. A
Uinstar de plusieurs centaines de lecteurs
dont je regois quotidiennement les chaleu-
reuses lettres de soutien, tu soubaites donc
toi aussi que le courrier des lecteurs occupe
rapidement une place beaucoup plus gran-
de et je m'en félicite.

Quant a mes camarades pigistes, dont I'in-
compétence crasse et la pauvreié d'espril ne
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sont plus a démontrer, tu comprendras que
je me dois d'en étre solidaire. A leur dé-
charge, sache qu'ils font tous beaucoup d'ef-
Jorts, surtout quand il s'agit de faire la cour
au Grand Manicroc pour se gaver tout le
boulot. Leurs dérisoires manigances ne
m'empécheront pas de parvenir un jour a les
évincer tous définitivement de la rédaction.
En attendant ce jour prochain, je te répon-
drai donc mollement et du bout des levres
que non, les scénarios ne sont pas si mau-
vais que ¢a et que bon, il en faut pour tous
les goiits quand méme et puis les jeux vidéo
tu sais c’est mieux que de trainer au café.



us trouverez peut-#lre que nous sommes un peu dur en ce qui concerne les
otations dans ce numéro. C'est normal, aprés une crise de “superTrucd’or-
00%-19/20-jeuxdusiécle” qui frappe généralement les magazines de jeux

on s'est tous mis la téte dans un sceau d'eau froide et on a repris conscien-

s que I'on ne se trompe pas | Un jeu noté 6/10 (ou plus) mérite d'étre acheté
éme ne vous déplait pas trop tout de méme). Forcément puisque c'est déja
ns | point au-dessus de la moyenne.

10/90  Produit parfait. Top robotoutfe, fu mites dans fon glop.
Excellent produit. Pan danstafass tu kifes & dont’.
Trés bon produit. Oui... oh oui...
Bon produit. C’est bon coco, lache-le...
Assez bon produit. Wizz |
Produit moyen. Au début, ¢a pique aux yeux...
Produit frés moyen. Blurp...
Mauvais produit. De dog et dang le noir.

Thés mauvais produit. ‘A pas bon ‘a beurk.
Produit catastrophique. Touti pourri maous gerbo.

AMIENS
* EXCALIBUR
7, Tue Henri IV
Bo0oo - AMIENS
Tel.: 03229169 76
ANGOULEME

* LA CRYPTE AU JEUX
12, rue Tratieux
16000 - ANGOULEME
Tel.: o5 4537 6132

BORDEAUX
* L'ANTRE DES DRAGONS
56, rue du Loup
33000 - BORDEAUX
Tel.: 0556517378

CAEN
* HORIZON FANTASTIQUE
22, rue froide
14000 - CEAN
Tel.:oz3185 22
* E PION MAGIQUE
151, rue Saint-Pierme
14000 - CAEN
Tel.: 23851777
CLERMONT-FERRAND

 LE QUARTIER BLATIN
3, e Blain

63000 - CLERMONT-FERRAND

Tel: 04 B 93 44 55
DIJON
* LE DRAGONAUTE
72, Tue Monge
21000 - DIJON
Tel.: 0380531228
DOUAI
- LEGENDES
42, Tue Durutte
59500 - DOUAI
T g7 973151
GRENOBLE
~ LES CONTREES DU JEU
, Tue Beyle Stendhal
38000 - GRENOBLE
Tel. 04 76 54,48 93
JUVISY-SUR-ORGE
- TEMPSX
1, grande Rue
91260 - JUVISY-SUR-ORGE
Tél. - 01 69 05 07 07
LA ROCHELLE
* LA LICORNE BLEUE
25, e des Dames

17000 - LA ROCHELLE

Tel. 0546 414929
LE MANS

- LA BOTTE A JEUX

66, rue Nationale

72000 - LE MANS

Tel.: 0243 438054

LILLE

* ROCAMBOLE

36, ue de la Clef

59800 - LLLE

Tel.: 0320556701

S

JEUX DE ROLES

LIMOGES
* L'ONIROSCOPE
6, rue Jules Noriac
B7000 Limoges
Tel 0555779083
LIVRY-GARGAN
- L(EIL DE GRENDAL
1, avenue Thiers
93190 - LIVRY-GARGAN
Tel ooz
LYON
* CHANTELOUVE
2, Tue Saint Georges
69005 - LYON
Tel. 04 7277 62 60
* LETEMPLE DU JEU
118, Cours Gambetta
69007 - LYON
Tel.:oy 23R 26
MARSEILLE
* LA CRYPTE DU JEU
7, Cours Lieutaud
13006 - MARSEILLE
Tel.: o4 91482543
* ROLE GAMES
32, ue Barbaroux
13001 - MARSEILLE
Tel.: o4 91421029
METZ
* LA CAVERNE DU GOBLIN
18, bis Bd Maginot
57000 Metz
Tel.: 038718 4207
MONTPELLIER
* EXCALIBUR
This rue de [Ancien
Courrier
34000 - MONTPELLIER
Tel. 0y, 67 608133
« PLANETE JEUX
33, rue Roucher
34,000 - MONTPELLIER
Tel. : 04 67 60 4050
NANCY
* LA MAISON D'ELENDIL
10, rue de la Monnaie
54000 - NANCY
Tel. - 03 8332 25 06
* APOLOG
55, rue des 4 Eglises
54,000 - NANCY
Tel. - 03 83 37 50 66
NANTES
* LETEMPLE DU JEU
8, rue de Heronniére
44000 - NANTES
Tel. : 02 51 84, 05 05
- SORTILEGES
7, Tue des trois croissants
14000 - NANTES
Tel.: 02 40 1214 99

ORLEANS
* EUREKA/Rayon Jeux de
Simulation
Galerie Chatelet
45000 - ORLEANS
Tel.:o2 g8 323 62-
Poste 42
PARIS
* NOMADES
37, Bld Bourdon
75001, PARIS
Tel. : 01 44, 54, 07 4
- L'OFUF CUBE
24, Tue de Linné
75005 - PARIS
Te.:ogs872883
* STARPLAYER
3, Tue Dante
75005 - PARIS
Tel: 01 44,0739 64
PAU
* AU PETITTROLL
1l, Tue Dubuoué
64000 - PAU
Tel: 0559 27 05 51
PERIGUEUX
* UANNEAU MAGIQUE
I, Tue Lammary
24000 - PERIGUEUX
Tel.: 0553 0639 74
PERPIGNAN
* (ELLULES GRISES
30, Place Rigaud
66000 - PERPIGNAN
Tel. - 04,68 34,89 39
POITIERS
* LE DE A TROIS FACES
35, rue Edouard Grimaux
B6000 - POITIERS
Tel.: 05 49 415210
REIMS
* DOMINO-PLUS
Galerie de [*tape
26, ue de ['Htape
51100 - REIMS
Tel.:o326 4779 91
* EXCALIBUR
9, rue Salin
51100 - REIMS
Tel.: 0326779110
RENNES
* LETEMPLE DU JEU
14, rue Dupont des Loges
35000 - RENNES
Tel.:0299303535
SAINT ETIENNE
* EXCALIBUR
2, Tue Elise Gervais
42000 - SAINT ETIENNE
Tel. oy 7713226
SAINTES
* LE COMPTOIR DES ELFES
1 bis, rue Victor Hugo
7100 - SAINTES
Tel - 0546 74 45 34

Liste des boutiques

STRASBOURG
* PHILIBERT
12, Tue de (a Grange
67000 - STRASBOURG
Tel. : 038832 6535
TOULOUSE
* ARMAGEDDON
75, Tue du Taur
31000 - TOULOUSE
Tel. - 05 6112 41 48
TOURS
* LEGEND
12, Tue Jules Charpentier
37000 - TOURS
Tel 02475455
TROYES
* |EUX ET STRATEGIE
5, Tue Aristide Briand
10000 - TROYES
Tel.: 0325 351 86
VERSAILLES

~(AMISOLE

11, Tue Montbauron
76000 - VERSAILLES
Tel. : 0139 20 97 46




| Jeu de Roles en francais P
Edité par Halloween [ .
Concept 319’; |

la Ligue Rouge, la République du Corail, 20 000 métres de profondeur et de découvertes
I'Union Méditerranéenne ou encore 'Alliance  scientifiques encore secrétes. Les choses sem-

S Polaire. blent trés nettement s'accélérer.
Lannée 371 va redistribuer complétement les ;
cartes en étant témoin de I’ duculle Les aventuriers AT

du Trident. D'abord totalement iiconnu, le Cul- . ‘On remarque ki le premier net dmgmm dela
te s imposa trés vite comme Darbitre spmmeldu  seconde édition de Polaris. Alors quelejeu nous
mondeésous-marin eefit de | ¢ité Equinoxe sa  proposait au déprt un historique des person-
plaquemurrmw Iawss:;mgu Culte réside mgesplutotmmmif.lmmusamnax—
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vraiment unique, ©<

Létape de création est trés peu assistée et il ne
s nations émergent.  faut pas s"attendre 2 ce que P'on vous fournisse
croyables les unes ™% un aventurier clé en main : ici, tout est i faire.
iplus en plus. On ant |'avantage de jouer une infinité de per-
fils des Foreurs, de  sofmages différents'mais ralentissant cruelle-
er la barriere des  _miéitlaeréation.
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eurent raison de I'Alliance Azur i
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un nombre incaleulable de p

lement son aveni: La pe
devint 'Hégémonie

conununautenpmﬁle}'em
b, seliguer et dé nonthreuses
" puissances virent le jour tell
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Le systéme
inunle de se le cacher, Polaris
nesl pas doté du systeme le plus
simple qui soit. On peut toutefois lui
reconnaitre la qualité de pouvoir se jouer 2 dif-
férents niveaux de difficulté en fonction du degré
de réalisme (certain diront de prise-de-téte)
recherché. Le principe de base est simple. Le
“personnage posséde un score en pourcentage
“dans un talent. Lorsqu'un jet s'impose, le joueur
cherche son score sur la table des paliers (sor-
te de table universelle) pour voir d'un seul coup
d'ceil la marge de réussite qu'il a obtenue; Cet-
te table est une innovation de la seconde édi-
tion qui régle bien des problémes.
La plupart des joueurs n'en auront pas & g
besoin de beaucoup plus pour jouer,
mais les puristes (et Dieu sait qu'ils.
sont nombreux) souhaiteront aller
plus loin dans ka difficulté. Toute action -
possedeuneintensité qui représentela
diffieulté a atteindre. Cest une valeur qui
'l pmﬂelurule et qui permet de quantifier tout
etnimporte quoi, du poids d'un objet 4 soule-
ver & la force d'un courant marin. En plus de
son score en pourcentage, le personnage pos-
sedle un niveau dans chaque talent. Cest ce méme
niveau que Lomya comparer & lintensité d'une
action pour voir le bonus (ou malus) qui sera
accordé au personnage.
Le combat est toujours aussi intéressant avec
son systeme de seuil de blessures et de seuil de

Déja parus N

ien que Polaris 2 soit un moyen idéal pour le néophyte de
ommencer i jouer sans posséder les autres supplénments; il
eut vous prendre I'envie de vous v intéresser. Alors voild un
etit topo de ce qui existe :

¥cran : Peu compatible avec la seconde édition, il contient
seénirio. Un nouvel écran sera dispo fin octobre avec 3
OUYEI Seénaril.

66 ~ Le Guide des Profondenrs : une desétiption de prés
e 150 stations sous-marines.

irates : Un livret de 120 pages sur les-confréries de

ui font trembler toutes les communautés du globe.
ka.s.uer(,mynklr.'rre! Un petit livet de secrets pour le maitre
¢ jeu et un scénario.

quinoxe : Une description détaillée du Culte du Trident et
1 grande cité. De loin le meilleur supplément.

it de Survie - Une liste d'é cquipement et de précisions diverses.
epuis le supplemunl quinoxe, uné.campagne de grande
mpleur & commencé et se pollrsux\rr«chns. ]t \upp ément
onsaeré 2 I'Hégémonie.
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structure qui parvient 2 rendre les
combals entre navires et entre per-
sonnages compatibles. On notera
pour cette nouvelle édition un sys- |
teme de localisation des dégits et \
une d'initiative ne prenant pas coip-
te du hasard et fendant upe dimension
totalement stratégique 2 la moindie alterca-
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concepts sont expliqués d'un jour nou-
veau. La Force Polaris, notamment, a subit un
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e Sabhat - Manuel di contetir

Supplément pour Vaxpire en francais
Edité par Hexagonal

Mieux connaitre
le Sabhat
Le Manuel du Conteur
commence par recadrer le
Sabbat dans son contexte,
a savoir une bande de
vampires dégénérés, anarchistes et
épris de liberté qui combattent pour
un monde meilleur : le lear On
prend le temps de développer les dif-
férents courants de pensées de la
secte et de reparler des dissensions
qui animent parfois (et méme sou-
vent) les parties. L'auteur nous rap-
pelle quand méme au passage que le
Sabbat n'est pas un regroupement
des vampires les plus brutaux et sans
cerveaux de la planéte, mais cest
aussi un univers riche en complots,
en subtilités et en rebondissements.
Dyailleurs I'nquisition de la secte et
la Main Noire s'occupent bien de
remettre les malappris dans le droit
chemin et n’hésitent pas 4 employer
la maniére forte. Le supplément
décrit également en
détail la facon de
mener une chro-
nique do Sabbat
el compléte les
infog-
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mations sur les agissements propres 4 la S8

secte, comme les Croisades. Pour le fun, |

I'auteur nous offre gracieusement deux nou- NS

velles lignées accompagnées de leur disci-
pline respective (trés peu d'intérét).

Un petit peu de tout
Comme tout manuel du conteur qui se res-
pecte, ce supplément est carrément fourre-
tout. Cela a ses avantages — parler de beau- =
coup de choses — et ses inconvénients — il / 2
est difficile de suivre un fil ¢
conducteur d'un para- |
/ graphe a4 un autre. §
Lauteur nous dévoile la
vérité sur la terrifiante |
Voie des Révélations
Maléfiques et sa
Thaumaturgie Noire, et on
comprend  maintenant §
pourquoi elle n'est pas
accessible aux joueurs.
Encore dans le chapitre des 55
révélations, la Vicissitude des 4
Tzimisces prend désormais un -
aspect passionnant dans le jeu
et enrichit le background de ce clan. Ensuite §
on trouve du bon et du moins bon avec I des-4
cription d’archétypes du Sabbat (répartis en §
statuts dans la secte et non en type de person- |
nage), un bestiaire sans grand intérét et une §
partie intéressante sur les familles de goules #
rattachées 2 la secte. L'auteur nous gratifie
enfin de deux exemples de meutes (une 3
sédentaire et une nomade) et de lieux présa_
jouer d'un intérét discutable. ’

Un supplement
dourle conteur 2
part quelques secrets révélés et de nom-
breux conseils pour le M, le Manuel du 8%
Conteur du Sabbat n'a rien d'interdit pour %
le joueur, bien au contraire. Malgré le fait
que le supplément ait I'avantage de bien
résumer les principes et les dogmes de la
secte, il est loin d'étre indispensable. On |
appréciera toutefois 'effort que
= . lfournit Hexagonal pour faire .
\1; = conngitre enfin le Sabbat aux
S5 rolistes francophones. Pour
- ' "terminer ce tour d'horizon par
-* une note de génie, répétez cette
priere adressée i 'éditeur avec’
* moi ; Traduisez la Main Noire, tra-
Vi duisez la Main Noire...
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Supplément pour Mage, Changeling et
Vampire : The Dark Ages en anglais
Edité par White Wolf

M0F

e

a richesse du World of

Darkness est-elle une raison
suffisante pour nous infliger des
produits aussi lamentables que
celui-la 7 Le plus navrant dans
cette affaire est que le theme
€tait vraiment intéressant. Les
monstres fantastiques, c'est
pas rien. (a ne les a pas
empéchés de tout saborder .
(G commence par des descriptions .
superficielles, des illustrations vomitives et un univers de jeu
qui brille par son absence. Une seconde partie s'intéresse
aux créatures plus mondaines et présente un inténét nul
(vous voulez vraiment connaitre les caractéristiques d'une
grenouille ou d'un mouton, vous 7). Enfin, les trente der-
niéres pages servent |'habituelle soupe sur la création des
personnages. DEjA, vouloir faire jouer une Cockatrice, un
Peryton ou un Umnkovu semble assez débile, mais que la
seule raison 2 cela soit de pouvoir coller dans le bouquin,
sans [a moindre modification notable, le chapitre de créa-
tion de perso du WoD, cela tient vraiment du foutage de
guetile en régle. Le seul intérét d'un tel bouquin serait d'en-
richir le background, de donner aux MJ des descriptions
vraiment intéressantes de monstres peu connus, C'est en
partie le cas, mais comme c'est orienté vers les joueurs, on
trouve des commentaires totalement abrutis et ineptes sur la
fagon de les incamer. Pourquoi ont-ils fait ¢a ? Ca doit étre
'habitude de placer dans tous leurs suppléments de nou-
veauwx fraits, flaws, merits et abilities. De ce 00té, ne vous
inquiétez pas, vous serez servis. Eh oui, c'est ¢a, la griffe
White Wolf, la griffe d'un éditeur qui considére qu'une poi-

gnée de nouvelles caractéristiques “billissimes” justifie
pleinement la publication d'un opus-
cule aussi minable, sur un sujet
potentiellernent trés intéressant. Un

pur gichis
Alexandre Znyk

o
kg, Moo
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shenka avait pourtant raison, Cet éditeur américain
A qui soutient Mdtisirm dans sa volonté d'expliquer la
réalité magique du monde aux humains vient de sortir un
livre incroyable. Sous le titre de Ziber Ka, un occultiste
d'outre-Atlantique remet en cause tous les fondements de la
Magie, premiére science ooculte pour nous les Nephilim
Sous la couverture habituelle d'un supplément de jeu de
roles, |'auteur nous explique la vision de la Sorcellerie qui
fera désormais foi pour les lecteurs anglophones. Lauteur
affirme que la Sorcellerie n'est qu'une extension de la
vision-ka et que son application peut étre beaucoup plus
discréte que celle que nous en faisons. Les trois cercles sont
renomimés Magie Bénigne, Magje Rituelle et Haute Magie
et leur fonctionnement se veut plus proche de la magie tra-
ditionnelle occidentale. Ainsi, un Nephilim n'a plus besoin
(aux dires de I"auteur) de grimoire et autres foci. 11 lui suffit
de penser 2 un nouvel effet pendant quelquies heures et de



le concrétiser par la mani-
pulation des champs
magiques. Les deux der-
niers cercles peuvent (ou
doivent pour la Haute
Magie) étre pratiqués a
plusieurs. Ce nouveau
systeme transforme notre
Sorcellerie en une magje
discréte et rituelle dans sa
forme mais sans changements réels
quant & ses effets. Certains pourront
trouver cette version des faits héré-
tique. Pour ma part, je pense que les
anglophones comme les francophones pour-
ront y trouver des réflexions intéressantes
pour leur ouvrir une voie vers I'Agartha.
De plus, lexposé sur l'origine de la
magie et ses pratiquants actuels pourront
intéresser tout Nephilim. Nous le rangeons
comme convenu dans les archives de la Papesse. Si
méme les Américains 'y mettent, alors peut-étre est-ce le
signe d'un nouvel age d'or..
David Benoit

Supplément pour Ars Magiica en anglais
Edité par Atlas Garmes
M9F

1 1989, White Wolf éditait 7he Slormrider (traduit
E sous le titre Le Mailre des Nues par Descartes en
1993), un scénario d'initiation aArs Magica 2™ édition
Aujourd hui, c'est Atlas Games qui nous sort une suite
appelée Refern of the Stormrider pour la 4™ édition cette
fois. Si les auteurs sont différents, le principe est le méme:: il
s'agit d'une aventure préte-i-jouer avec des personnages
prétinés et un livret central récapitulant les points de régles
et le background & connaitre pour jouer cette aventure.
'idée est que le maitre de jeu doit pouvoir animer cette
partie uniquement avec ce supplément, sans méme avoir 2
se éfeirer au livre de base. Bien qu'assez court en temps de
jeu, le scénario atteint les soixante pages tellement 'in-
trigue est décortiquée. Des
descriptions prétes-a-lire
aux joueurs et I'explica-
tion de tous les jets de dés
aideront volontiers le MJ
débutant et donneront
des pistes d'ambiance
4 ceux qui ont déja un
peus de bouteille. Le
schéma de base du

scénario, se dérou-
lant dans la région
de Ialliance de |a Créte des™
Brumes, est trés semblable 2 celui de 7he
Stormricer, |'originalité en moins. En résumé, on
conseillera ce scénario aux maitres de jeu désirant tester Ars
Megica avant de I'acheter ou 2 ceux qui le possédent déja
mais qui ont quelques problémes 2 le mettre en place. Idéal
pour des joueurs souhaitant faire leurs premiers pas dans le
jeu de roles, il devient obsoléte pour des vétérans qui s'en-
nuieront beacoup. Finalement, Retern of the Stormrider
ne satisfera qu'une partie trés restreinte de la
population réliste,

David Benoit
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ement pour Elric en frangais

' Tempéte dans
i+ un verre d'eau
" Pan et Tang sont dans un
bateau. lls s'ennuient. Ils
sont seuls. Comme qui
dirait, ils sont en galere.
Que diable vont-ils bien
pouvoir faire ? Pan a une
idée. Et si on abordait un navire
pirate qui passe ? Mouais, pas franche-
ment génial. On essaye de s’battre un
peu, histoire de tester la nouvelle table
des maladresses ? Bof, ¢est pas la forme
tu sais. On invoque une tempéte alors,
pour voir si le mat résiste ? Nan, j'ai mal
au crine. Ben j'sais pas moi, on s'trem-
pe les pieds pour attraper des otaries ?
J'ai plus de pieds, tu sais bien. Ah ouais,
désolé Pang. Mais qu'est-ce qu'on fait
alors ? On attend les PJ, comme d’hab.

Du vent et des ames pour
mon beau monocoque!
i Sauf que les PJ, ils vont pas débouler en

hélicoptére. Heureusement, ce zentil
supplément dit tout comment faire pour
qu'un groupe de personnages arrive un

jour jusqu'a nos deux amis. Fiches tech-
niques des navires, composition des
équipages, machines de guerre embar-
quées, durée des traversées, phé-
noménes naturels, rencontres
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aléatoires, créa-
tures qui nagent,
vitesse du vent,
dge du capitai-
ne et tout ¢a.
Exhaustifs,
clairs, pré-
cis, 100 %
utiles, les pre- R ———
miers chapitres fournissent absolument
tout ce qu'il y a 4 savoir pour concevoir
une aventure en haute mer. Autant d'in-
formations en seulement 40 pages, ¢a
force le respect | Euh...40 pages ? Ben
oui. Le reste est occupé par trois gros
scénarios, un concentré de synopsis et
une paire d'aides de jeu plutdt sympa,
ou l'on apprend entre autres choses
comment gérer le mal
de mer, les abordages
et les ponts supé-
rieurs glissants.
r oamyy COté scénarios @ un
{0'7\) huis clos dirigiste,
S BB une quéte mystique
* et un “gros niveaux”
apocalyptique. Le pre-
. mier téléporte les
;" - J PJ sur une barge
S = melnibonéenne
fantome ot il se passe
des trucs. Classique, mais bien
construit. Le deuxiéme est une
chasse a la relique qui sent bon le
Grome et le Straasha. Classique,
mais trés ouvert. Le dernier invite
les vieux routards i la soirée
d'adieu d'un Club Med du bout du
monde. Un peu plus original, et
encore plus intéressant.
Au final, les Mers du Destin tient lar-
gement ses promesses. Le théme est
traité avec beaucoup de sérieux, les
points de régles sont simples et effi-,
caces, les textes sont clairs, les plans
nombreux, les schémas pratiques...
Mon seul regret est, une fois de
plus, lié au manque de fantaisie
et 4 la pauvreté des illustrations.
Méme en cherchant bien, je
n'ai trouvé ni I'ombre d'une
mouette, ni le soupcon d'un
quelconque dessin. On finirait
presque par regretter le
style de Gassner... C'est vous
dire.
Julien Blondel
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Supplément pour Marvel Super Heroes
en anglais
=< Edité par TSR - 144 F

arvel fétant cette année le 35 anniversaire de la eréation des

X-Men, TSR a logiquement consacré ses premiers supplé-

ments du jeu de roles Marvel Super Heroes aux célebres
mutants. X-Men Roster book est un recueil de personnages liés de pres
y ou de loin aux X-Men. Tous les mutants connus dans I'univers Marvel, ou
presque, y figurent, soit 150 personnages détaillés et plus de 200 fiches
de personnage. En plus de leur histoire et de leur situation actuelle,
on trouve une description de nombreux groupes de mutants, conn
(X-Men, Facteur-X, X-Force, Excalibur, Alpha Flight...) ou un peu
moins connus (Génération X, Merlocks, X-Team, Acolytes...).
Des idées de scénarios. surgissent & la lecture des différents historiques,
mais le supplément demeure tout de méme un “bestiaire” assez basique.
On aurait apprécié un peu-plus de diversité, avec des thémes d'aventures,
des lieux pa.ruallleﬁ des personnages secon-
daires, etc. N'oublions pas, néanmoins, que
les jeux de super-héros fonctionnent exclu-
sivement sur les personnages, le reste
n'ayant finalement que peu d'importance.
Ce qui pardit indispensable & certains
jeux de roles ne l'est done pas forcé-
ment pour ce genre de jeus:
Au final, donc, un supplément qui séduira
sans doute les fans de Marvel, mais
dont les joueurs occasionnels peuvent

Léonidas Vesperini
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Scénarios pour Marvel Super Heroes en anglais
Edité par TSR-72 F \

naurait pu eroire qu'il y aurait plus de choses i raconter sur le

X-Men Roster book de 145 pages que sur ce liyret de scéna-
rios d'a peine 48 pages. Mais c’est en fait tout le contraire.
Ce petit livret réussit la prouesse de proposer 7 scénarios trés dispa- 7
- rates, dans leur forme comme dans leur ™S

ton. La plupart se révélent nettement
N moins primaires que celui du livre de base (ce
n'était pas difficile). Trois de ces seénarios, trés
Y courts, sont plutdt des intermedes. Prévus pour
§ éue joucs en moins d'une heure, ils présentent
une situation aux héros qui'doivent réagir et com-
prendre rapidement I'envers du décor. Deux scéna- (9
rios sont de facture classique. Who goes there 7 est_ =
un seénario d'enquéte, assez bien ficelé. Lautre,
Stardust over Murderworld, est moins subtil,
mais plus péchu et parfaitement adapté au ‘
St}fledl.liﬁl it ‘h
A noter deux originalités : un scénario trés
amusant préva pour un MJ et un seul joueur
incarnant Lockheed, un minuscule dragon, et un seénario
f rétro, mettant en sceéne les anciens X-Men de 1963 et leur
antique salle des dangers, Méme si toutes les aventures propo-
sces ne sont pas transcendantes, ce livret intéressera aussi bien

" les passionnés que les joueurs fortuits.

Léonidas Vesperini
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Scénario ADED en anglais
Edité par TSR
O8F

Ay

force de me coltiner tous

les scénarios gros bill, je
commence sérieusement 2 me
poser des questions. C'est vrai
quoi, est-ce que j'ai vraiment
une téte a défiler en plates
+5 et épée +5 sainte justi
ciere d'autant plus qu'a
choisir, je préfere de loin
une bonne vieille silver
sword ou un béton de
mage, voire les deux
Mais revenons a nous
moutons. A Paladin in Hell est une
aventure pour personnages de niveau 15 a 20 inspirée
de la couverture du tout premier Players Handbook
Suite 2 la disparition d'un temple du Bien, nos héros
sont envoyés en Enfer pour tenter d'inverser le proces
sus et sauver par la méme occasion 1'dme d'un paladin
de légende. Passagers d'un navire démon sortant de
I'ordinaire (visitez les cales si vous ne me croyez pas...)
ils se lancent dans une croisiére sur le Styx dont I'ulti-
me but n’est autre qu'un no man’s land situé entre
Stygia et Malbolge. De mémoire de gros bill, A Paladin
in Hell est un véritable cauchemar d'ingéniosité
Monte Cook s'en est donné a =
ceeur joie. Pour les joueurs, S@@
C'est une autre histoire. Entre
la perte de 2 “plus” A toutes 4, |
leurs armes et armures et la proli- \ Yy,
fération de monstres (abishai, comugon, %

erin eyes, diables et méme une poignée d'archi
diables), on se demande bien comment une équipe de
gros bill du dimanche survivra. Si vous voulez un bon
conseil, ne vous engagez pas a
la [égére dans cette aventure,
sous peine de briler vos plus
précienses feuilles de per-
sonnage.
Michaél Croitoriu

Supplement pour Trinity en anglais
Edité par White Wolf
100F

idéle a sa tactique éditoriale, White Wolf nous offre

le deuxieme “clanbook” pour 7rinity. Comme
Luna Rising, celui-ci est bi-classé clanbook/setting. 11
décrit 2 la fois I'ordre
psionique/meta cor
poration Orgotek et
les FSA, état fasciste
basé sur les Ftats-

Unis. Le livre
CcOMMmence par un
cahier couleur,
plutét ambiance
et description ot
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I'on peut apprécier tous les efforts d'Orgotek pour nous
préparer un meilleur futur dans la joie et la gentillesse
la plus totale et, par opposition, les méthodes répressives
et restrictives du gouvernement des FSA, ses conflits avec
plusieurs groupes rebelles et sa volonté d'immobilisme.
Ce cahier se termine par une description géographique
de chacune des régions des FSA et quelques informations
sur les aberrants américains. Dans
la partie noir et blanc qui suit, on
nous décrit de maniére objective
les méthodes employées par
Orgotek que ce soit au niveau du recrute-
ment ou des opérations, ainsi que de nouveaux
pouvoirs dans la ligne de I'électrokinésie, Les FSA
subissent eux aussi une seconde approche moins subjec-
tive, avec une deuxiéme description des régions, etc. Le
tout se termine, comme @ |'accoutumée par les célébrités
des deux organisations, quelques archétypes et une
feuille de personnage. On regrettera le manichéisme de
I'ouvrage qui oppose les gentils Orgotek au vilains FSA,
| faiblesse du niveau artistique et le sentiment de répéti-
tion dii au “traitement en deux couches”. Sans étre
indispensable, I'ouvrage apportera ce qu'il demande au
conteur désireux d'approfondir ses connaissances sur
I"une des deux parties.
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P remier jeu de role de science fiction de 75K a ren-
contrer un véritable succes commercial (aux
Etats-Unis tout du moins), Alfernify poursuit son petit
bout de chemin. Aprés s'étre intéressée tour 2 tour aux
armes, 2 |'équipement et aux
extra-terrestres (voir
Backsiab 11), 1a gamme
porte aujourdhui son
dévolu sur les robots du
futur et le Grid, descendant
direct d'Internet. Outre la
structure et la cartographie
de ce réseau planétaire voire
interstellaire, Dataware décrit
de fagon exhaustive ses
autochtones (Intelligences arti-
ficielles et Gridpilots) ainsi que
les nombreux outils qui sont &
leur disposition (ordinateurs, interfaces, périphériques
et logiciels). Pour ce qui est des robots, I'auteur s'effor-
ce de nous expliquer leur place dans la société avant de
nous rappeler les lois qui les régissent. Les regles sont
omniprésentes tout au long du texte. Dataware
comble ainsi les lacunes des Players’ Handbook et
Gamemaster Guide concernant la navigation dans le
Grid, les techniques de piratage informatique, les com-
bats virtuels et la programmation de logiciels.
I’ouvrage propose en outre des régles de création d'IA
et de robots, exemples @ 'appui. Le tout est parsemé
d'idées de scénario de qualité inégale. Bien qu'il ne soit
pas une réussite au niveau esthétique, Dataware rem-
plit admirablement sa fonction en
terme de background et de régles.
- Au final, c’est un catalogue trés
‘5/1 complet & consulter selon les
besoins du meneur.
Michaél Croitoriu
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prés une longue paix, c'est de nouveau la guerre
totale entre les quatre factions en présence, les
Darkens, les Scorps, les Mercs et les Humains. Tout cela
pour une pauvre planéte du nom de Gift 3 ol aurait é
découvert une mystérieuse intelligence artifi-
cielle. Si les soénes ciné-
matiques d'intro sont
de toutes beauté et
annoncent une ambian-
ce et un seénario bien
ficelé, il faut tout de
méme avouer que le look
des premiéres unités dispo-
nibles au début du jeu n'est
pas révolutionnaire. Bien des
magazines “spécialisés” dans
les jeux PC en ont profité
pour démolir Dominion sans
aller chercher plus loin. Tl est vrai que chez les concur-
rents, la guerre futuriste a le ¢6t€ un peu plus rock, plus
fun, sharp et hip | Bt au vu du nombre de produits 2 tester,
pourquoi perdre du temps sur un jeu au look passable ?
Petite erreur, car si i faut attendre quelques missions pour
voir apparaitre des unités un peu plus “design”, ¢'est par
contre dés le début que le odt€ tactique et stratégique frap-
pe de plein fouet gréice & une IA au dessus de la mélée et
une gestion en parallele d'un nombre effarant d'unités. On
peut peut-tre se lasser de beaux graphiques 2 cause d'un
faible intérét de jeu, on ne s lassera pas d'un bon jeu
méme si les premiers niveaux ne transcendent pas les
veux, Refaire les niveaux perdus contre une machine, puis
enfin les gagner 4 la sueur de sa souris est tout de méme
plus intéressant que de cliquer sur une masse d'unités et
les envoyer aveuglément dans un combat ou le plus fort en
nombre 'emporte. Cest d'ailleurs
avec un jeu tel que Dominion que
les Wargamers endurcis qui avaient
osé franchir le pas vers linforma- %z,
tique pour le tour-par-tour uniquement, 4'/@( -
le franchiront pour le conflit en temps néel ! "

Colonel failure, 23rd Netriders ~ “7

u dis? Les Mille et unes nuits? Ben oui, forcément ¢a
T m'dit quelque chose. Sauf que c'est pour Donjons? Ah
ouais. Alors I3, tout de suite, je crains le pire. De deux
choses ['une. Soit on va avoir droit 4 un background d’en-
feer, plein de génies, de tapis d'Orient et de danseuses nues.
Soit y vont nous refaire le coup de la “super-top-nouveau
t6-100% originale”. Vous savez quoi? Plutdt que de nous
surprendre, et de ne faire ni 'un, ni 'autre, nos Amis les
Concepteurs se sont bomés & prendre le meilleur du pire
des dewx. Ft au final, ¢a déconcerte. Dans Empires of the
Shining Sea, on trouve tout sur le Calimshan, la nouvelle
région “c'est 11 qu'on joue maintenant” de Forgotten

SceliEF
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l‘ Le post-apo, c’est bien...
* Pour écrire un jeu post-apocalyptique, il
® faut d’abord une bonne apocalypse. Ici,
' des hordes de monstres venus du monde
"~ des réves,les Z'bri, ont déferlé sur le
" monde, détmit notre-belle civilisation.ef
~ parqué humanité dans des‘camps. Les
* auteurs auraiegt sirement pu trouver
uneidée un petoins chacgée d'his-
toire, surfout pour n'en consemer que
les éléments lesipluis “'gofe”)

! huit Fatimas, des ‘avatars, de la Déesse

" Unique qui_ont libéré tout ce beau

monde en Ini apprenant une magie

basée sur le réve; la Synthése- L€ tout
bien siir en échange d'une soumis-
sion sans faille. La société fut réor-
~ . ganisée en sept tribus, chacune

+ | gérant la partie de I'existence cor-

& respondant 2 sa Fatima.

* Enfin, il faut un but aux person-
nages (en dehors de la survie).
Les “joueurs incarneront des
Déchus, bannis ou-rebelles 2 leur

8 tribu d'origine qui \tententde

Bes reformer |2 MUemembu, celle

R, dc]pshu&ﬂ&ﬂ&ﬂjﬁ%ﬂlm

= terfassé olorss d'une bataille

-k -~
o confie les, @i Iﬁ. tache. est
g ardue sachant

les Tnhus

Trike8

Edlte par Dreamn Pod 9

" tetrouve les adorateurs de la mort qui s’ha-

~ bv*

* Ensuite il faut des susvivants: face sont
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ses textes sacrés dessus), les Z'bri leurs organes
(et leurs émotions), les quelques survivants non 4
alignéa se contentant de leur équipement.

.. €n abuser, gacrail
’fg}n ¢a, Re_mhle fort sympathig

obscugantistes tﬂ ne penqem U2 main-
tenir._le“peuple sous leur gotpé (Dark
Y. Earth 7y, Quant aux tribus, elles sont direc-
tement pompées sur les clans White Wolf. On

,billént-en_noir, les hédonistes qui ne pensent
qu'a ca... Sans pasler de plagiat, disons que.
quand on est Québécois eomme les auteurs du
e, on sait lire le frangais.

‘Du travail de

. Le'systeme de jeu (celui de Heavy Gear) tour-

- ne trés.bien, et,-graphiquement, l'ensemble |

e est magnifique, sans la surenchere “dark” 4 -

- laqueﬁe on pouvait s'attendre. Toutes les

illistrations ont, lenr utilité, jnsqu’aut
momdre détail yestimentaire. Les PNJ présentés
sont bardés de tafouages et autres piercings. les
raisons pmuqua ‘sociologiques et autres sont
expliqiées dans le texte. Celui-ci, constitué de
témoignages grappﬂiéspr-mpaﬂd estplus ot

“ moins agréable a lire.: si-lés commentaires de *
Déchus sur-lénrancienne vie sont direciement
exploitables, le background rédigé en style:
biblique risque de poser des problemes 2 cetix

\qui ont appris |'anglais dans les comics.
Tribe 8 est donc un bon jeu, qui‘sera probable-.
ment desservi par une flopée de bons supplé-“
'ments, mais reste bien4oin de révolutionner le

Thomas Bnonne




Supplément pour Deadlands en frangais
Edité par Multisim
220F

“Dans ce dédale obscur

Qu regne la folie !”

Tu connais I'Ouest Etrange. covote ? Tu as
fronté le blizzard du grand Nord, t as
ué ta vie sur les fleuves mortels du sud et
1 as vibré avee les monstres dacier du
hemin de fer. Pour toi, la mort est une

compagne de chaque jour. Bien. Parfait. Tu

es tout juste mir pour espérer mettre le
“pied dans le Grand Labyrinthe et survivre
|plus de deux heures. Si les chinois ne t'éli-
NJhinent pas. les indiens, les mineurs ou
quelques fanatiques s'en chargeront. Alors
tu finiras ta misérable carriere dans | esto-
mac d'un requin ou quelque chose de plus
affreux. Bien shr, t peux avoir la chance
de tomber sur le rapport de ce

Hellman. Ce Pinkerton est

vraiment bien renseigné

sur la  région. En

y
quelques
ages  bien

: £ senties, il te
ﬁ N dissuadera
daller plus loin. 1 faut

7 dire que la description

" qu'il nous donne du
Dédale n'est pas
anchement

rose. Sl n'y

avait cette fou-

tue roche fantome,

cefte  succession

== de canyons rem-

A plie d'eau de

{ mer serait bien

/ vide. Méme les

survivants  au

grand cataclysme

provoqué par Raven
e auraient quitté le
¢ el lieux. Mais comme
e Cc caillou semble
attirer toute la

racaille de I'univers (et du reste), on peut \
dire qu'il y a surpopulation.
Alors fu as ce bouquin ? Ok. Tu as dii y*
meitre le prix (220 francs c'est un peu
cher pour un supplément), mais ¢a en vaut
la peine. Moi, je I'ai compulsé dans une
hoite, écrit en anglais et je peux te dire que
le style est bien rendu, comme d’habitude.
Bon, il n'y a pas
toutes les cartes et il
manque des plans
de Dbateaux. Et
alors ! La lecture te
sera  aisée et
agréable.  Bien
slir, comme 2
chaque fois, il
reste des fautes
et des erreurs
de maquette
qui nous pri-
vent de cer-
taines fins de
chapitre. Dommage et .
agacant : Rien a dire de plus. A force, on
se lasse. Mais que ces imperfections de
forme ne te rebutent pas. Ce rapport est
une mine de renseignements utiles. Chaque
paragraphe est une piste 4 exploiter |m1|1'l
trouver I"aventure. Sans trop de difficulté iI.’
est possible dimaginer des campagnes
enticres dans la région. Et puis, covote, \i'
tu te sens ame d’un marin tu vas pouvoir
naviguer et batailler grice 2 tous les typessl
de bateaux décris la-dedans. Tu vas pou-
voir Cinitier aux arts martiaux méme s'ils
me semblent un peu trop puissants pour ui E
simple mortel comme toi. Enfin, si le cceur
et I'estomac t'en disent,  pourras visiter J
quelques coins pittoresques comme la Cité
des Anges Perdus (Lost Angels) ou Shan
Fan.
Conclusion, raclure, si tu arrives a te lihés
rer du collier de chanvre que je tai enfilé
autour du cou, alors t pourras me pister
et me suivee. On se retrouvera lLi-has;
Tentes ta chance sans
hésiter, le jeu en vaut
vraiment la chandelledy
La Hyéne‘

VSR
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Realms. Comme tout le
monde connail Sinbad et Ali
Baba, je ne vous ferais pas
I'offense de parler des

mages, guerres de mages,

génies, lampes 4 génies el

autres tapis, Tant pis. Vous
me direz, ¢a aurait pu étre bien. Ben
oui. Sauf que c'est ultra-chiant i lire
Des kilométres de texte, des descrip
tions 2 la Balzac, des chronologies en
pagaille... Et tout ¢a pour trois malheureuses
illustrations qui ne font méme plus rire mon petit friére
(salut toi). Comime jai I'habitude d'étre objecti, je dois
avouer que ce pavé contient quand méme tout ce qu'il
faut (mais alors vraiment tout) pour déplacer vos cam-
pagnes sous le soleil. Le contraire eut ét€ étonnant. Si vous
étes patient et que vous aimez bien faire ce qu'on vous dit,
Empires va vous plaire. Par contre, si vous avez la bou
geotte et que ¢a vous gonfle d’engraisser Wizards, allez
plutdt au cinéma. Comme dirait Thomas, “y en a mare
des terrains de camping pour gros bills”

Julien Blondel

Supplément pour Changeling:
The Drearning en anglais
Edité par \White Wolf
100F

t hop ! Un nouveau supplément pour Ghangeling qui
E(lli‘idt"lnvnl, se développe grandement ces temps-ci. Si
vous lisez Backstab et les chroniques pour Changeling
vous savez que les demiers ouvrages n’ont pas vraiment fait
honneur au jeu. Réjouissez-vous, fanimae : The Secrel
Wezy vient briser I loi des séries ! 11 s'agit d'un supplément
sur les fées élémentaires et lides aux objets, nommées les
Inanimaes. Le supplément nous décrit par le menu leur
histoire, leur mode de vie, les différents * phyla ™ (équiva-
lents aux kiths de nos fées bien aimées), leurs cantrips et
comment leur mitonner de bonnes petites chroniques. Il
existe cing empires Inanimae correspondants aux éléments
(bois, eau, feu, pierre, air) et quelques fées sont issues d'ob-
jets 2 formes humaines (mannequins, poupées, etc.). La
personnalité de ces fées dépend non seulement de son élé
ment mais aussi de I'état de son attache physique : si elle
est purement naturelle, la
fiée est plutdt primale et
sauvage sinon celle-ci est

plutdt moderne et intégrée
au monde. Les différents
intervenants sont assez,
intéressants et originaux
méme si certains poncifs
n'ont su étre évitds. Il est
a regretier par contre
que la magie spécifique
souffre d'un certain
mangque d'originalité
(de nombreux niveaux sont repris des arts) ou
d'une trop grande puissance dans certains cas. Enfin, pour
ne pas trop rompre avec les habitudes, les conseils au
conteurs auraient mérité un meilleur traitement.
Inanimae reste un excellent supplément, qui apporte un
vrdi renouveau i Changeling sans en modifier compléte

ment |'esprit
MOAH SG



oila une campagne qui décoiffe ! ! Loa est un
V supplément de 190 pages qui entrainera vos
Nephilim trés loin dans les mystéres du Vaudou.
Divisée en trois actes eux-méme sépares en trois
scénes qui constituent des scénarios jouables en une
4 deux séances, Loa est un monstre de précision et
de détails. Les auteurs
ont pris le temps de
soigner des descrip-
tions ultra-détaillées
sur tous les lieux, PNJ
et complots que les
personnages vont étre
amenés i rencontrer.
La campagne com-
mence 2 Paris et fait
voyager les Nephilim
jusque I'ile d'Haiti en
passant par la Floride
On y aborde les thémes du
Vaudou, des zombies, du sombre mystére Selenim et
des étranges templiers américains. Les joueurs voya-
geront dans les sphéres de I'ile et rencontreront les
Loa, ces esprits 2 mi-chemin entre le Nephilim et le
Kaim et dont Agoué et le sombre Baron Samedi sont
les grandes figures. Mais au cours de leur quéte, les
PJ auront 4 comprendre I'origine du Vaudou et
découvrir une nouvelle voie vers 'Agartha. La vision
que les auteurs développent du Vaudou est intéres
sante et apporte du sang neuf 2
['univers de Nephilim (méme si S@@
les PJ viennent encore une fois
tout chambouler). En fait c’est
plutdt un bon, voire trés bon, supplé-
ment qui a le seul défaut de pousser encore
plus loin le grosbillisme des PNJ avec des Nephilim
frolant les 100 points de Ka. On distingue clairement
une volonté de faire un supplément irréprochable
pour couper court aux critiques habituelles et ¢a fait
du bien. C'est une campagne qui rassure sur les
orientations du jeu dans I"avenir et on espére un
supplément sur I'Afrique ou méme I'Asie occulte.

David BENOIT
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'y a des jours oii je me demande vraiment si la

I gamme Dragonlance Fifth Age marche aussi bien
que nos amis de 75K le voudraient. Je ne sais pas com
ment vous expliquez le brusque changement de ligne
éditorial de D5A, mais pour moi, la publication de A
Saga Companion (voir Backstab 10) et aujourd’hui
de The Bestiary n’est pas innocente. Ca sent I'opéra-
tion commerciale & plein nez ! Quoi qu'il en soit, le
dernier né de la gamme est de toute beauté. Les illus-
trateurs s'en sont donnés 2 ceur joie. Les 230 pages
du supplément sont certainement ce que 7SR a fait de
mieux depuis longtemps (NDLR : les bestiaires
Planescape valent aussi le détour). Pour ce qui est du

(a\

2 Parlainth, la cité oubliée
@) ] Suppkément pour Earthdawn en frangais
7 6 O\l Edité par Jeux Descartes
L NN 219F

Le dernier

A\ lement
7 S \\C\ supp
,7' X H}m en francais 7

Alors que, FASA ayant

Algly > décidé d'abandonner
b la. gamme, [Iavenir
> dEarthdawn s'annonce plus

quincertain aux. Ftats-Unis,
Descartes continue pour le moment de soutenir
le jeu en France, en publiant Parlainth, un
cadre de campagne sur fond de cité en
ruine i explorer. ..
Le produit se présente sous la <5
forme d'un livre de 144 pageset TR
de deux encarts : une grande . . Y, ZE5
carte en couleur (assez psy- 3
chédélique !) et un pedit livret

la carle, qui représente p
Parlainth, évoque de maniere 7%
troublante... un graffiti mural
digne de toilettes publiques !
Mais c'est un effet recherché,
etil est pour le moins ori-
ginal. Le livret contient %%
des indices (récits,
plans, rumeurs) & four-
i auX joueurs et qui leur
seront en fait “vendus” au
cours de leurs pérégrina-
tions. Le tout est trés joli-
spécia

P

Une cité rayée de I'histoire
Parlainth est une ancienne cité thérane maudite.
Dans l'espoir de la faire échapper au Chétiment,
les mages thérans de I'époque la firent dispa-

puissant sortilége tout écrit la concernant et tout
souvenir de la mémoire des Barsaiviens. Si
Parlainth fut oubliée, elle ne fut pas épargnée
par les Horreurs. Aujourd’hui, c’est une ville
entiérement ravagée qui est réapparue, une cité

toute la Province...

Si la descrip-
tion de la cité

oubliée repo-
se parfois sur
des clichés
(pieges tres
classiques,
monstres
protégeant

{3l * ‘i

LA

rditre de son plan d'existence, effagant par un

mystérieuse qui attire les chasseurs de trésor de

des trésors...), on trouve tout
de méme beaucoup de bonnes
idées : I'histoire de la ville, la
carte murale, les simulacres,
sortes d'esclaves constitués
de matiere animée (paille,
cire, pierre, fer).

Une campagne
a construire
Le supplé- =
2 - ment ne
propose
¥ pas  de
. scénarios clés en
main, mais seulement des

.~
J ‘~=\idées d'aventure. La cam-
é-\’ \pagne que l'on peut en tirer

; est modulable 4 souhait, car
" @ prévie pour s'adapter au

¥ golit de chaque MJ et 2 la
situation particuliére de son
groupe. Ainsi, pour la plu-
part des situations décrites,
- plusieurs options sont
proposées au MJ : 2 lui
de choisir celle qui lui
=2, convient le mieux.

Avec Parlainth, un
MJ travailleur dispo-
P se de tous les ¢lé-
ments pour créer

campagne ..
épique trés colorée,
qui ravira certaine-
ment les amateurs
d'heroic fantasy
sique. On peut sim-
plement  regretter
que les motivations de
cette exploration se“
résument essentielle-
ment 2 l'appdt du gain
(trésors magiques en
particulier). On aurait
préféré quelque chose

PJ] dans [lunivers
d'Earthdawn, ou son
évolution.



prés une longue année d'attente,
A un éditeur frangais se décide enfin

i traduire ce petit trésor, jusqu'a
présent réservé aux plus anglophones
d’entre nous. Directement inspiré de I'his-
toire servant de décor au jeu de cartes a col-
lectionner Legend of the Five Rings, le
Livre des Cing Anneaux vous propose un
voyage dans un mythique et héroique pays
du soleil levant.

Voyage en Rokugan

Trés largement inspiré du Japon féodal,
I'Empire d'Emeraude est un endroit des
plus fascinants. Ce pays, gigantesque et
replié sur lui-méme, est la synthése des
aspects les plus envolitants de I'Extréme-
Orient. Cependant rassurez-vous, les
auteurs ont pris le soin, et la liberté, d'éviter
une trop grande précision historique.
Inutile, donc, d'étre agré-

gé en histoire japonaise, S~
ou de manger des sushi a2
chaque repas pour prendre
plaisir 4 découvrir ce monde.
Les puristes auront quelques
menus efforts 4 fournir pour
retrouver la précision et le
souci de réalisme de Bushido ou
de GURPS Japon. Quant aux non-
initiés, ils auront le plaisir de
découvrir un univers surpre-
nant et déroutant.
Créée par les dieux,
I'humanité a vite sup-
planté les anciennes
races.  Organisée
selon une hiérarchie
stricte, la société de

I'Empire d'Emeraude obéit 2 un systéme de
castes particulierement rigide. Chacun, deés
sa naissance, doit prendre conscience de la
place qui est la sienne et sappliquer a jouer
son role au mieux, ceci de maniére a accom-
plir son dharma (le destin qui lui a été attri-
bué par les dieux). Ce principe sous-tend la
plupart des relations entre les individus de ce
monde et justifie ainsi l'attitude de soumis-
sion des samurai a I'égard de leur daimyo
(seigneur), ou encore l'attitude d'une pay-
sannerie souvent exploitée, mais désireuse

Jeu de roles en frangais
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renditre dans de meilleurs conditions.

Une vie agitée
Cependant, malgré cet ordre trés strict, malgré
le poids de la religion et le manque d’ennemis
extérieurs (les gaijin - barbares occidentaux -
ont é¢ repoussés quelques années avant le
début du jeu), 'Empire d’Emeraude est loin
d'étre un endroit de tout repos. En effet, sept
clans majeurs se disputent
ferres et pouvoir, au moyen
aussi bien de conflits diploma-
§ tiques que militaires. Aux fron-
tieres de I'Empire, un mal ances-
tral, emprisonné sous terre par les
dieux, attend son heure. Et des
gigantesques foréts oli sommeillent
des races endormies, jusqu'au
ceeur des plus importantes forte-
resses, tous les présages concordent
el annoncent des moments
sombres pour I'Empire.

Le choix
des armes
Dans cet univers pro-
pice aux plus

variées des aven-
tures (enquétes, explorations, diploma-
tie, conquétes militaires...), vous aurez

4 incarner un samurai. Individu de

caste noble, généralement issu de I'un
des sept grands clans de I'Empire, votre
personnage pourra étre soit un bushi

(guerrier), soit un shugenja (prétre-
magicien). Cet apparent manque de
diversité est en fait lié 2 la structure
sociale si spécifique 2 cet univers, dans
lequel il est en eflet inconcevable qu’un
paysan, un marchand ou un brigand
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d’accomplir au mieux son role de maniére 2
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puisse avoir des interactions longues et inté-
ressantes avec des samurai. En ce qui concer-

ne le choix du clan d'origine, chacun appor-
tera 2 votre personnage un certain nombre
d’avantages, ainsi que sa vision spécifique du
monde. Ainsi, le clan du Crabe forme les plus
résistants bushi de I'Empire et les shugenja les
plus versés dans la connaissance de la magie
noire ; ses maitres mots sont devoir et coura-
ge. Le clan de la Grue regroupe les plus
grands duellistes et les artisans les plus
adroits ; aidé d’excellents diplomates, c’est un
clan riche et influent dévoué au respect des
régles de perfection physique et mentale du
code du bushido. Le clan du Dragon est un
clan contemplatif et retiré des affaires poli-
tiques ; il abrite en son sein I'ordre monas-
tique des terribles Ise zumi (moines combat-
tants dotés de tatouages magiques), ainsi que
nombre de grands bretteurs. Le clan du Lion
forme le bras armé de

I'Empereur,  totalement ($Rg

dévoué et dépourvu de toute

peur de la mort ; les samurai {8

de ce clan sont les plus hono- =g

rables et les plus dangereux des

adversaires. Récemment revenu Y4

dans 'Empire, le clan de la Licorne @7

est composé de voyageurs et de com- g4
mercants ; ses guerriers chevauchent %
de magnifiques montures ramenées de
terres lointaines. Le clan du Phénix est le \WPeg
détenteur des plus grands secrets ésoté- (PRl
riques ; il forme les plus grands maitres ‘
shugenja de I'Empire. Enfin, le clan du

Scorpion est le détenteur de tous les secrets ; ‘
ses membres sont les plus parfaits espions et
diplomates de Rokugan, mais bien qu’étant
de toutes les conspirations, leur loyauté




envers I'Empire semble étre a
toute épreuve. 1
Les habitués des jeux White €
Wolf ne se sentiront pas dépay-
sés : bien que légérement cari-
C'JIUT‘.]JCS el l'l'l:ll]i(‘h(’{’ﬂﬂ(’ﬁ.
ces sept familles procurent
un cadre agréable permettant
de découvrir plus facilement
un univers souvent I
déroutant. _—=—~
Lt Enfin, il est

= important de noter

que les suppléments consacrés
aux différents clans élargissent
grandement les possibilités de
jeu. En développant I'histoire
propre 2 chaque clan, ils les
rendent plus “humains”, moins
caricaturaux, tout en ])I'Op().\'ill]l de
nouvelles possibilités de carrieres
(artisan, moine combattant, chasseur
de sorciere, magistrat...).

La voie du sabre
Le systeme du Livre des Cing Anneaux est effi-
cace et en parfaite adéquation avec le monde
dans lequel vont évoluer les personnages.
Chaque individu est défini par cinq anneaux
élémentaires (air, terre, eau, feu, vide) cor-
respondant aux cing éléments censés les
constituer, et déterminés par différentes
caractéristiques (feu : agilité et intelli-
gence, terre : constitution et
volonté...). Pour effectuer
une action, le personnage
devra lancer un nombre de
dés 2 dix faces égal a la
somme d'une compétence (de
1 45) et d'une caractéristique
(de 1 a 5). 11 ne gardera qu'un
nombre de dés égal a sa caracté-
ristique, la somme de ces dés devant
dépasser ou égaler un niveau de diffi-
culté choisi par le meneur (en moyen-
ne 15). 1l est évident que ce systeme,
contrairement 2 beaucoup d'autres,
rend les personnages parti-
culierement tributaires de leurs 4
caractéristiques bien plus que de G
leurs compétences. Ce qui, & mon
humble avis, aura le mérite d'éviter, par
exemple, de voir trop souvent des person-
nages aussi intelligents qu'une amibe réus-
sir tous leurs jets de connaissance simple-
ment parce qu'ils ont “blindés” leurs com-
pétences. Le Livre des Cing Anneanx réus-
sit ainsi & pousser les joueurs 4 respecter
une des régles fondamentales de cet uni-
vers, la regle de I'équilibre. Car, en
termes techniques, seul un équilibre
idéal entre les différentes caractéris-
tiques et compétences permetira au
personnage de progresser sur la voie
de la perfection.
11 est important de noter que le syste-
me de combat (et tout particuliére-

Anneaux vous propose d'incarner

ment le systeme de duel iaijutsu - dégainer

frapper) est particulierement mortel.
Lambiance des films de samurai est
parfaitement rendue (trop peut-
étre) et les tétes volent facilement
aprés un coup de katana bien
placé. Vos joueurs devront donc
réussir 2 comprendre quand il est

peut résoudre un probléme.

le Japon médiéval, un systeme
simple permet de
gérer I'honneur, la gloire, le //
respect du code du / /
bushido et le com- !f‘
portement des !
samurai en société, ||
Cependant ce systéme ne (]
se présente en aucune
maniére sous la forme d'un §
carcan rigide, mais bien au
contraire sous la forme d'un
simple guide vous permettant de
mieux savourer I'ambiance typique
de ce jeu.
Basiquement Le Livre des Cing

le héros épique d'une épopée
légendaire : on vous expliquera
simplement que jouer, c'est créer
une histoire, c’est parler et écou-
ter, et pour ce faire vous dispose-
rez d’un outil parfaitement appro-
prié.

Do you speak french 7 §
En ce qui concerne cette version )
frangaise, il est important de noter que
bien qu'elle ne contienne aucun réel ajout

original, elle comprend tout de méme un cer-
tain nombre de précisions qui faisaient dou-
loureusement défaut 2 la version américaine.
Ainsi, la régle sur les duels est agrémentée de
quelques utiles

nécessaire de parler et quand seul I'acier

Enfin, comme tout jeu basé sur

s
A

J&m pas disponibles, les meneurs risquant
- ——ar’y

précisions, de la méme maniére un certain
nombre de “bugs” ont éé revus et corrigés
(sur la carte, les points de vie...).

De plus, Siroz semble décidé 4 miser gros
sur ce jeu, et vous pouvez donc vous
attendre 2 voir sortir rapidement quatre ou
cing suppléments d'ici Noél (on peut tou-
jours réver ?1). Ainsi devraient rapidement
suivre I'écran (accompagné d'un scénario
trés sympathique), le Voile de I'honneur
(deux aventures), et les guides des clans du
Dragon et de la Licorne. La qualité de ces
suppléments ne faisant qu'enrichir un jeu
déja bien fourni.

Regrets...
Malgré tout, quelques regrets viennent
assombrir mon enthousiasme. Tout
d’abord en ce qui concerne I'histoire
de I'Empire d’Emeraude, il me parait
en effet regrettable qu'un avant-
golit des conflits qui se préparent
n'ait pas été glissé dans cette ver-
sion a l'attention des meneurs.
"g’:ﬂ, En effet, les joueurs du jeu de
cartes ont pu, au cours des ans,
découvrir une histoire riche et
N passionnante, et il est particu-
licrement regrettable que les
bases de cette histoire ne soient

alors d'orienter leurs campagnes de
maniére incompatible avec la future ligne
éditoriale. On pourrait aussi regretier
que les familles, la religion et le monde
ne soient pas décrits plus en profondeur.
Mais cessons d'ergoter, /e Livre des Cing
Anneaux nous propose de découvrir un
univers nouveau et envolitant, c'est un
monde de magie et de légendes et si vous aimez
conter des histoires, si vous aimez réver, si vous
aimez écouter des récits épiques alors ce jeu
est fait pour vous,

Hitcher




Supplément pour Ars Magica en anglais
Edité par Alas Games 4OF

e supplément est une merveille. Que dire de plus 7 On peut tout de
C méme préciser qu'il s'agit d'un gros livret de background décri-
vant la culture judaique dans notre bonne vieille Europe Mythique et
ses implications pour Ars Magica. En commencant par un historique |
du peuple juif, les auteurs nous expliquent ce que signifie étre un .
membre de cette communauté 4 I'époque. Puis on attaque le gros du |
sujet : comment jouer un Kabbaliste. Comme tout le reste du supplé- 8
ment, ka magie est trés fidéle aux textes fondateurs de la religion et perme
tres variés qui ne ressemblent en rien 2 la magie Hermétique. Seul point noir au tableau :
cava étre difficile d'interpréter un Rabbin Kabbaliste bien intégré 4 la société. Cependant,
si le MJ prépare une bonne saga tournant autour du theme, cela devient explosif. Bref,
¢'est un supplément 2 conseiller 2 tout le monde, méme 4 ceux qui ne jouent ni 4 Ars
Magica, ni 2 aucun jeu médiéval-fantastique. En effet, c'est un condensé incroyable d'in-
formations sur le judaisme qui sont bonnes 2 prendre et 4 recaser un peu partout.

Festival of the Damned

Supplkément pour Ars Magica en anglais
Edité par Atlas Games 136 F
estival of the Damned est une réédition anniversaire de deux
8 scénarios qui étaient parus indépendamment I'un de 'autre. Le
premier, The Ghoul of St Lazare, est une courte avenfure commen-
cant par une découverte macabre. Lintrigue, qui peut se jouer
dans n'importe quelle alliance, emméne les personnages jusqu’a
un petit village ol sévit un adepte du satanisme. Le second)
estival of the Damned, est nettement plus ambitieux. Il se dérou-
le dans le méme petit village, mais en décrit cette fois chague
aison et chaque habitant. Bien que se suivant logiquement, les
deux scénarios peuvent tout aussi bien étre joués indépendam-* 18
® ment.

" The Wizard’s Grimoire

Supplement pour Ars Magica en anglais
Edité par Atlas Games 136 F

I serait ridicule de dire que la réédition de 7he Wizards Grimoire n'est;
qu'une liste de sorts. En fait, c’est I'outil indispensable du mage. Y
sont abordés en détail le Code d’'Hermes, les tribunaux et les labora-
toires. Mais aussi la facon de se comporter en société, de jouer un |
mage au quotidien, de le faire évo-
T luer dans la hiérarchie, et
bien d'autres choses enco- 98
re. On peut aussi bien conseiller c
épais supplément au joueur, qui saura
tirer profit des archétypes de mages, des
sorts et des nouveaux vices et vertus,
qu'au maitre de jeu qui en fera son livre de
C s L chevet. Il v a encore des gens qui disent qu'on
peut jouer A Ars Magica sans cette version
révisée du grimoire ? Pourquoi pas...

David Beneit

S J"aimerais bien vous la

texte, 7he Bestiary est un
ouvrage commandé par
I'Ordre des Aesthetics de
Palanthas a Caramon
Majere. Ce dernier y a regrou-
pé toutes ses connaissances
concernant les mammiferes,
les oiseaus, les humanoides et
les monstres de Krynn, ce qui
inclut aussi bien des notes sur I'écologie et | alimenta-
tion que des techniques éprouvées
pour les terrasser. Le Héros de la
Lance profite méme de I'occasion
pour nous relater quelques anec-
dotes. Ceci dit, ne nous y trompons pas,
I'intérét principal de cet ouvrage reste les
superbes illustrations ainsi que les caractéristiques
SAGA. La plume de Caramon est en effet loin de valoir
celle de Margaret Weis et Tracy Hickman.

Michaél Croitoriu

) en frangals
Edité par le fanzine Apsara
i5F

‘aime bien la poésie. J'aime bien le jeu de roles. 11
J est rare que deux de mes

passions se croisent avec
autant de netteté que dans
cette longue et belle cam-
pagne pour Réve de Dragon

i raconter 1, en quelques
i phrases, mais elle est trop
O Il belle, trop forte et trop

14 mystique pour étre résu-

| ;rrl mée en dix lignes. On

¥ peut simplement, pour

ne pas en dévoiler les
secrets, vous dire que les
Dragons qui vont réver
pendant de longues heures auront un som
meil agité et mélancolique. La musique sera au ren-
dez-vous, elle guidera les joueurs a travers une aventu-
re initiatique en quatre temps forts. Chaque épisode
sera dans le ton d'une des saisons de I'année.
Constituant un tout parfaitement organisé, cette cam
pagne commence et finit merveilleusement. Elle sera
pour vous el vos joueurs un moment inoubliable qui
risque de vous marquer i jamais et de changer radica
lement votre vision du monde. N'est-ce pas ['espoir
secret de tous les grands réveurs que sont les joueurs
de Réve de Dragon ?
Pour quatre joueurs et un maitre du jeu averti, ce pro
duit collector séduira tous les
fans d'un jeu hors normes ol

I'on est loin des Donjons et
plus prés des Dragons. Ne

vous attendez pas A un pro

duit de luxe fait par des pro,

Seasons est le fruit d'un fanzine et 2 ce titre il ne

bénéficie pas d'une présentation merveilleuse et

d'illustrations magiques, mais sa simplicité et son cité

rustique contribuent a son charme, Un seul mot 2

dire : BRAVO !

Timbre Poste




Supplément pour Maelstrom en anglais
Edité par Hubris Games
140F

ales from the Empire esl
le premier supplément
pour Maelstriim, jeu romanti
co-fantastico-steam-age (rien
que ¢a!) que javais encensé
il y a quelques mois, contre
toute attente. Sur 100 pages
superbement illustrées se
livrent 2 vous les charmes
de la Cité de Diodet,
construite sur les ruines
d'une ville Impériale.
Vous découvrirez ses habitants, son his-
toire, ses faubourgs, ses quartiers typiques et surtout sa vie
artistique et scientifique. Romantisme et poésie sont tou-
jours au rendez-vous, 2 travers lieux insolites (Musée de
Zoologie, Club de Jazz, Docks de la flotte aérienne,
Omnibus qui fait le tour de la ville...), rumeurs étranges
(trafic d'opium...), personnes importantes et bien stir
“Doghound”, ces romans populaires dont on ne sait
jamais §'ils sont une simple fiction ou un témoignage du
passé. Le ton de Maelstriim s'affine encore, 2 mi-chemin
entre Fcrymes et Castle Falkenstein, plus fantastique que
le premier, plus réveur et moins “n’importequiste™ que le
second. Ce décor urbain, plus stable, aurait ddi aider les
meneurs 4 se familiariser ;l\«i'( I'ambiance.

Malheureusemnent, en se déve-

loppant, Maelsiriim reste trop S@@
dense (les auteurs donnent ici
de nouvelles unités de mesure !)
et souffre de n'étre proche d'aucun
“standard" de référence. De plus, malgré les
scénarios qui cloturent cet ouvrage, les buts et roles des
joueurs restent indéterminés. Un supplément agréable 2
lire, plein d'idées, mais qu'il faudra exploiter et digérer
| petite cuillére, sous peine de sy noyer

* copyright Yann et STD
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- J ndi 1
Volume 4
Supplément AD&D en anglais
Edité par TSR
180F

ette fois-ci c'est la bonne ! Le dernier volume de la
C série Wizard's Spell Compendium pointe finale-
ment le bout de son nez. Non pas qu'il éait particuliére-
ment attendu 2 la rédaction, mais bon, avec ce dernier
volume, TSR va enfin pouvoir se remettre au travail et
essayer de nous pondre des suppléments plus originaux et
surtout moins commerciaux que celui-ci. Le contenu ?
(C'est un peu comme une grosse auberge espagnole. On
trouve de tout, du bon et du moins bon. Au rang des
incontournables, retenons les sortiléges de Tenser, les invo
cations (créatures, morts vivants, etc.), les murs, les sym-

boles, les téléportations, les transmutations, sans oublier les

Felds of Fire

Edité par Empire

Jeu informatique en anglais

b4 Le vilain petit canard
- de la famrlle Warcraﬂ

':l';',“‘ u;m]mmwn sarréte B hefds (y’
K\ / N Fire est moche et intelligent [ ou les

autres sont beaux et cons. Tout d’'un
'?,— cotp, ¢a branche Backstab i le
l CROC. Le scénario du jeu est des
¥ plus riches puisquiil vous permet
“ de prendre part 4 la luite des

F2fidu “dernier des Mohicans”. Gela permet de ]
Lwasimuler des combats entre trés peu de Iier,mierlmwchﬁhin important chez |
: troupes en y ajoutant qudqushérosmés. le vil Anglais.
Lnu-elesmilmirmpmsachns(lmpwms- o
' du-ﬁ'om,]enelecadmpas) les trappeurs Les héros et les autres
@w‘ aux. compétences moins guerriéres et les  Tous les personnages de Fields of Fire

ne sont pas des héros. Certains peuvent
seulement étre sélectionnés, placés en
unités et envoyés au combat. Les autres,
les héros (les vrais), possedent
des caractéristiques qui leur
sont propres, peuvent aller
acheter du matériel (pour une
fois, pas uniquement /des
armes), monter de miveau,
apprendre de nouvelles compé-
tences, etc. Méme si le fond du .
Jeuest on ne peut plus guerrier, Ry N7
la progression des personnages (KW

indiens allics qui connaissent tout de la forét

l\j\’l d’Amérique du Nord, chaque type de joueur

st digne des meilleurs JDR ;‘;"-\
micro. i
|y

s

"

Le revers
de la medaille
11 est vrai que lé jeu n'est pas trés beau et §
qu'il est difficile d'acces dans un premier
temps (vous risquez méme de ne pas
réussir 4 finir le tutorial, un comble). De §
plus, les deux campagnes proposées §
(Anglais ou Francais) sont trés proches
T'une de 'autre et il serait étonnant que &Y
vous jouiez les deux.. ce qui réduit d'au-
tant la durée de vie du produit. Pour Ny
conclure, disons que Fields of Fire est
une sorte de chainon manguant entre les
Warcraft et les JDR micro et qu'en bon
hybride, il n'est pas aussi bon que ceux
entre lesquels il tente de faire le lien.
CROC )

Plus;eurs ns de reussir
une missio

Alors que dans la plupart des jenx de ce
type, la_victoire militaire est la seule
fagon définitive d'arriver 2 ses fins,
Fields of Fire offre bien d"autres moyens
de. vaincre ses ‘adversaires. Un soldat
4 frangais (qui pourrait ayoir envie de
jouer un Anglais ?) devra mener ses
4 troupes @ la bataille comme un petit
général (tactique de combat et forma-
tions spéciales sont au rendez-vous). Un
24 trappeur se camouflera et construira des
piéges pour réduire petit 4 petit les
forces de I'adversaire, tandis qu'un
Indien, encore plus subtil, remontera un
cours d'eau en se faisant passer pour un
43 castor (il se Loufutionmm une coiﬂe en

.Sc[m (‘hmur

i pirer sans se faire remarquer), apprwo:-

\ sera un aigle pour

reconnaitre le lt‘l‘&.}‘@ e @

rain ou enverra son -

raton-laveur fami- T
6/10.
610

fre you sure you
want to play as this
character?
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Mercenaires

sitoi payer, nous gagner la batraille !

Livre d’armee pour Warhammer :
le jeu de bataille fantasti \ﬂue en frangais
Edité par Games
1650 F
des champs de bataille, leurs é
% e:ttoul%pslﬁréglﬁspﬁahsm
_ portent. Ce supplément présente
- enggiculier la longle
: permet au sol-
qmde frapper sur
. (uatre rangs en
-~ corps i corps et
" dispose toujours
de 'initiative. Nous
avons testé, clest
vraiment mortel.

De l'or et du sang
Pour sa nouvelle 'armée,
Warbammer s'offre le Ilu(e

d'un voyage dans
les royaumes du 7
sud, en~Tillée, -
polir étre précis.
Ca ressemble - a /77
I'ltalie médiévale, la

sauce fantastique en
plus. De ' nombreux
petits royvanmes servent
de terrains de jeu aux
Princes  Marchands g
qui sont des mobles
avides de batailles et
de trésors. Ils se dispu-

Par ici la baston

\  Les mercenaires peuvent former
des armées indépeﬂdames Mais
vous pouvez aussi les utiliser

tentle pouvoiret fntent comme force d'appoint dans
ensemble ~contre toutes les armées existantes que
d'arrogantes vous possédez déja. Plus la peine
petites cités-Ftats qui ' de réinvestir une fortune dans trois
tentent de leur imposer une cents figurines pour pouvoir bénéfi-
dﬁdplme commerciale et sur- ¥ cier de toutes les finesses de ce livre,
tout qui veulent leur faire vous trouverez dans de nouvelles
payer des impots ! Voila le hoiles 'unité de vos réves qui appor-
cadre parfait pour de nom-

breuses campagnes : on

peut y rajouter les expédi-
tions vers la mystériense Lustrie,
les pirates, les invasions barbares, chaotiques
ou skavens et mille autres aventures. Tout est
S5 vos veux éhahis.

Qui qu’on tape ?

Mais tous ces potentats sont trop peu impor-
tnts pour entretenir 2 I'année de nombreuses
armées entrainées et solides. Tous préferent
faire appel 4 des soldats de métier qui vendent
leur bras pour quelques pigces ou de nom-
breux coffres d'or:. La Tillée attire des merce-
naires de tous bords qui viennent y butiner
comme des abeilles autour d’un pot de miel
ou des Skavens autour d'un météorite de
Mallepierre ! De grandes compagnies se sont
‘méme formées. Elles se vendent au jour, au
mois ou & I'année 4 ceux qui peuvent les payer
et leur fournir des adversaires 2 leur taille.
Quinze “Régiments de renom’ sont ainsi pré-
sentés en détail. Vous découvrirez leur histoi-
re, leurs commandants qui sont souvent de
grands héros mortels

tera de la variété i vos parties et renforcera
encore votre stratégie. Dans tous les cas, n'hé-
sitez pas a vous plonger dans ce livre d'ar-
mée : chaque nouvelle unité y est présentée en
détail avec beaucoup de talent et d’humour.
On retrouve tout le fun du jeu de roles et toute
la verve de l'univers a chaque page.
Superbement illustré de trés nombreuses
photos, drdle et complet, ce supplément est

I'asymptote de fa gamme. A ne manquer sous
aucun prétexte.,
Timbre Poste

souhaits. Je doute par contre
que les sortileges issus
d'Oriental Adventures et de
Spelljammer ne vous soient
d'une quelconque utilité
Pour ceux d'entre vous qui
se demandent encore 2 quoi
ressemblent les Tours Mineurs (cf. le
sort niveau 1), les annexes reprodui
sent 'ensemble des cantrips apparus initia-
lement dans I Unearthed Arcana. Au final, un
supplément sans grand intérét, 2 moins de posséder les
trois préoédents volumes de la série, et encore..

Et pour finir, un extrait d'un hypothétique micro caché
chez qui vous savez

- Dites patron, qu'est-ce qu’on fait maintenant qu'on a
épuisé le filon Wizard's Spell Compendium ?

- C'est tris simple, nous langons une nouvelle ligne intitu-
Iée “Priest’s Spell Compendium” et une autre compilant
toutes les classes de personnages créées pour AD&D

- Qu'est-ce que vous étes fort patron !

- Je me défends...

Michaél Croitoriu

Incubation :
Wlldemess MlSSlOﬂS

Add-qn

En vente uniquement chez Cybervision
199F

L a version originale
d'Incuebetion n avait pas fait

grand bruit puisque ¢'était un
produit le cul entre dewx chaises :
des graphismes dignes de Quuake
et un intérét digne de Space
Hudlk (le jeu de plateau). Les
intellos n"avaient pas la béca-
ne suffisamment balaise pour
le faire tourner et les
maniaques du joystick le trou-
vaient trop intelligent (ou TROP
tout court). Les amateurs de jeu de SF subtactique
dont je suis ne §'en sont toujours pas remis. Et voici venir le
data disk d'fnceabation. Histoire de ne pas prendre de place
sur le CD, I'introduction vous est livée sous forme d'un
comics, agréable 2 lire et qui vous plonge immédiatement
dans 'ambiance du jeu. Tant etsi bien que le premier scé-
nario du jeu (le CD en contient une cinquantaine) com-
mence exactement i la derniére case de la BD. Trés drole et
particuliérement flippant, surtout pour les fans du jeu origi
nal (ils me comprendront). Coté nouveautés, du coté des
monstres, on trouve des Tyranides trés réalistes (heu... non je
veu dire des Gore'Coo) et quelques autres menveilles. Pour
les Marines, enfin une arme de contact digne de ce nom
(une trongonneuse) et quelques autres merveilles (dont un
acoessoire qui absorbe 4 points de dommages par attaque
dans le genre grosbill, on fait pas miew). Les auteurs ont
bien joué & Wearbammmer 40K et cela se voil. Une version
“officielle” WH40K aurait é¢ encore meilleure. Pour les fans
du jeu en réseau (ou par e-mail), on peut désonmais jouer 2
plusieurs en coopérant contre un adversaire méga-puissant
('est une trés bonne initiative, les death-match
d'rcubation tournant souvent un peu en rond

CROC
S¢®




ion au
Jeu de roles en frangais
Edité par Jeux Descartes

i
nous rajeunit pas

% bonne dame

(ay est, ISR vient d'avoir une bonne idée et C'est
Jewx Descartes qui transforme I'essai en tradui-
sant la boite d'initiation 2 ADED. Vous allez me
dire, je sais, j'en ai une depuis bien quinze ans.
La boite bleue, la rouge en anglais, la rouge en
francais, ete. Mais 2 je dis NON, vous avez mal lu.
Une boite de hase oui, mais pas pour DED Basic,
pour Advanced Dungeons & Dragons.
Mainienant, pour pratiquer cet ancétre, plus
besoin d'apprendre des trucs pour l'initiation
pour tout réapprendre apres quand on se met au
jen “taille réel”. Tout est la, simplifié, mais bien
2. Et quand je dis tout, ¢'est bien tout. Le bon, le
médiocre et le mauvais.

Question ; que dit un guerrier niveau
& en tombant de vingt metres ?
Réponse ; c'est bon, il me reste

12 points de vie.

Une hoite bien pleine

de frucs moches

1SR nous balance des illustrations de daube
depuis pres de vingt ans et la version d'initiation
n'est pas en reste. Certes, il y a de superbes
choses, en particulier les pleines pages qui vien-
nent illustrer les livrets de regles et leur couvertu-
re mais le livre de monstres et les plans a la taille
des figurines qui sont censés étre le principal sup-
port 4 limaginaire ont éé réalisés par le petit
neveu du directeur artistique et c'est lamentable.
ISR = WotC et on se plaint souvent de l'attitude
du géant des cartes vis-a-vis du JdR. Quiils arré-
tent les gammes qui ne marchent pas
(Birthright) passe encore (mort aux faibles),
mais que les illustrations des cartes Magic soient
si géniales et celles de ADED si moches, on est en
droit d'étre vert. Et que I'on ne me parle pas de
budget : un dessinateur avec deux mains gauches
cofite aussi cher qu'un petit génie. Pour le reste
du matos, c'est figurines en plomb et couleur a

249 F

¥ tous les étages dans les livrets (trois au total).
# Le débutant aura I'impression d'en avoir pour
son argent et le vétéran... Mais que fait-l ?
Cette boite ne s"adresse pas i lui.

Dieu créa le monde,
Gygax AD&D,
Et Stafford le jeu de roles...

Des mécanismes éprouves

Y 4 pas a dire, résumées comme ¢a, les régles de
ADED sont une vraie daube. Le TACO est une tare
venant de son passé de wargame fantastique et le
reste est A I'avenant. Le principe de la magie clé-
ricale ou non se laisse jouer et 4 le mérite d'étre
simple (ce qui n'est pas le cas du TACO). Pour le
reste, c'est tout juste potable comme ces aligne-
ments qui enserrent vos perso dans un carcan et
les points de vie trés aléatoires (un guerrier avec
3 points de vie ne sera en tout cas pas ridi
longtemps puisque mort au premier
combat). Quand on voit les efforts
d'autres marques pour sortir des
produits pour débutants corrects
(oui, je sais, I'(Eil éait une
bonne daube question back-
ground mais les régles éaient
relativement cohérentes), of

pour renouveler le
tel de joueurs saignés
blanc depuis quel-ques
années:

dévorées, digé
et vomies, le res

rect. Les regles 8
sont claires, bien
traduites,
d'exemples et les trois
aventures  d'initiation?
vont crescendo question
intérét et interaction avec les®
PNJs (il faut les trouver,
parler... etles tuer. Sauf le ma
chand qui vend les épdes et le]
tenancier de I'auberge ol on ¥
recoit toujours les missions).
Tout cela est trés convention-
nel mais c'est ce que l'on
attend d'une telle boite. Le

total).

3l

pétrie achemeiglus wiﬁ & des armes, le
s qu 1 fait le {@ndemiin ouTd-distance en miles qui
Burneville]
houquins (Uil drborentJéSimémes noms que les
ancétres- (players DM's guidetet. manstrous machin)
mais ‘qui comportent bientmbins de pages (128 au

role du MJ est plus que méché mais il f
faut bien ¢a 2 sa premiére partie. Les F4 )4
scénarios sont linéaires, sans grand ¥
intérét ludique mais guident les PJ et le MJ par la
main et je pense que le feeling ADED peut plaire
a ceux qui découvrent le JdR.

Ou Fon est content

de teminer son boulot

Les régles d'initiation pour ADED sont un bon
produit pour débutants. Elles permettent de s'ini-
tier, d’olt le nom. Done forcément, étant déja ini-
tié, {'ai eu l'impression de perdre mon temps et
ma critique s'en ressent. Blague i part, c'est un
bon produit pour les débutants et je suis certain
que si cette boite avait paru il y a quinze ans, j'au-
rais 616 le plus heureux des ados boutonneux 2

lunettes.
T.ll'leq @;:-Lr

HlEnpleuvait

08 Glie jEne peux pas-
()
e facture (dusRal
sprit du truc).
lisse.

ine qualité.
ol 1eurs (je le pré-
e gndalement ils v imiettent des trucs

3
7

“Gouillard SUECréiise).

I Des fiches de personmdgés cartonnées et illustrées

(superbement). 7

- Le plan de Burneville pottly faire ses achats. Manque

les coordonnées du syndicatd'initiative (qui, rappelons-
.le; se détermine avec 1D6).



Quelle est la différence entre un produit
génial et une bouse infame ? Mystére, A L
lecture de cet imposant module de 120
pages, je me suis posé plusieurs fois la ques-
tion. Qu'est ce qui fait qu'un produit bame-
pire est rénssi 7 Quels sont les caractéris-
tiqques qui doivent 8’y trouver ? Encore une
fois mystere, 1¢i, vous trouverez tous les
ingrédients qui ont fait la réussite de ce jeu
selon White Wolf, Mais la réussite d'un bon
plat est-elle simplement dii 4 une accu
mulation d'ingeédients ? Le savoir du cuisto n'est-
il pas fondamental 7 A vous de juger.

/
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/

La série des Transylvania Chronicles

vous propose de faire vivie vos joueurs

dans ['une des époques les plus agitées

de Thistoire des vampires et de ['Histoire
tout court : la
Renaissance.
Ein ces temps
troublés, qui
servent de ber-
ceau 4 Ja Cama
rilla et au Sabbat, de
nombreux  événe
ments majeurs ont
liew. Selon leur volon-
€, les personnages
potrront én étre spec-
tateur ou acteur. Ce
supplément  vous
dresse done un pano-
rama de I'époque, de
ses habitants et de ce
qui se passe. Le fil
conducteur de I'in-
trigue esl une région
geographique d'Eu-
rope houlev
les guerres
chie. Les magouilles
qui s’y trament se
répandent par exten-
sion i fous les Bal-
kans. A travers les
poques, des vampines
au coeur de
pierre luttent
pour leur sur-
vie et le pou-
voir en mettant
st pieds des com-
plots de longue halci-

Viad Dracula, 1
nuit et se lie avec w1

démon. La seconde vous,

Convention de Thorns

intrigue, vos jouenrs

Dracuta dans des condit
Leur influence pouvant

intrigues complexes

qui, 2 mon avis, ne sont

ficiellement. Non g

[pour permettre aux je
un énorme travail de

Ce supplément est gén
le talent et le courage
4 un minutieux tra

chroniques. Si vous

Supplément pour HimMaster en anglais
Edité par Columbia Games
220F

h, HarnMaster! La
musique classique du
médiéval fantastique: poussié-
reuix, exigeant, rationaliste
mais, comme disent les
Anciens, “A cette époque au
moins, on savait écrire un jeu
de réle”. Cette réédition de
Gods of Him (1985!) est
I'image du jeu de base : la
pratique religieuse sous
toutes ses formes y est dissé-
quée, tableau, régles et abréviations bar-
bares & I'appui. Sur Harn, les ouailles gagnent des Points
de Piété qui servent a se faire bien voir de son dieu (mais
pas toujours de ses prétres). Les PJ croyants ont ainsi un
véritable intérét - en termes de pouvoirs- A pratiquer assi-
dfiment leur religion. On imagine déja de bonnes séances
de roleplay entre personnages de confessions différentes
Les divers ordres religieux sont décrits en détail, de leur
organisation lerrestre aux opinions personnelles du dieu,
des trés nombreuses querelles de clocher (elle était facile)
aux conspirations pas trés catholiques (ok, j"arréte). Tous
les sujets possibles sont évoqués : les faux prophétes, la dis-
position des temples (qui sont autre chose que des centres
de soins intensifs, on n'est pas dans un jeu PC) et bien
siir les rituels spécifiques 2 chaque divinité. Ainsi, les pré-
tresses d'Haléa (déesse de I'amour et de I'argent) peuvent
invoquer le “Plaisir de Tania” qui augmente ou diminue
(au choix) la taille d'un membre jusqu'a 50% (100% en
cas de suocts critique) et certains rituels
cannibales permettent de vraiment SG@[' 8 @
s'approprier I'expérience du ragodt. Du
sérieux donc, utilisable dans tout jeu de
role méd-fan (parce que si vous jouez déja &
HernMaster, je me fais moine).
Thomas Brionne

oyons direct : ce supplément m'a plu. Vraiment

beaucoup. J'ai un faible pour les scénarios sur
fond de guerre, surtout s'ils traitent d’'un événement
historique. Et No Man'§ Land vous propose de tro-
quer vos investigateurs pour des soldats américains
durant la fin de la guerre 14-18. Bonheur : ils font
partie du célebre “Lost Battalion”, isolé derriere les
lignes ennemies, en pleine forét d'Argonne. A cette
situation dramatique se méle rapidement le surnatu-
rel. On navigue alors entre délicieux classiques du
genre, idées novatrices el mises en scéne géniales. En
plus du scénario, un chapitre excellent dépeint la vie
dans les tranchées (routine, communication, mala-
dies, gaz...), vue du c6té LS. . Exit donc nos “poilus”.
Comme souvent, les Américains parlent de |histoire
européenne avec un ton épique et romanesque et, pour
une fois, sans tomber dans |"approximation ! Il y a



pourtant deux bugs. Le
scénario ayant €t éerit
pour un tournoi, on

n’échappe pas aux

conseils de Régis : se

déguiser, mettre de la

musique, etc. Merci
Régis. Plus grave, Régis a
voulu écrire une partie du scénario : il est donc

dirigiste, et risque de tourner au “Lieux Maudits-
Grimoire-Cultistes”, Méfiance donc ! 1y a LA bonne
maniére de le jouer. Comme on est un journal sérieux,
on vous la donne : la violence doit étre omniprésente
et s'enchainer sans cesse, de
facon presque onirique. Si vos
joueurs se demandent si tout
cela est bien réel, tant cela
semble dingue et morbide, vous aurez
gagné : soirée mémorable ! On vous aura
prévenus...

ette compilation ren-

ferme la trilogje
d'Arkadia, C'est-a-dire
Bladle of destiny, Slar
Trail et Shadow over
Riva. Techniquement
ces trois jeu de roles
informatiques sont
loin d'étre au top, 3
mais on leur par- L &
donne... [ls commen-
cent & dater un peu. Coté inténét
par contre, les amateurs du genre pourront 'en don-
ner & ceeur joie : regles de création de personnages com-
plexes, combats résolus 2 I'aide d'un module de combat
tactique trés intéressant et intrigue A rebondissernents avec
une dimension épique certaine. Le background du jeu est
simple : vivre des aventures palpitantes dans un univers
qui n'est autre que celui de 'l Noir. Si ce jeu de riles
sur table était des plus sommaires quand il est sorti, son
développement outre-Rhin en a fait un décor de cam-
pagne plus que crédible. Mieux encore, ce qui aurait été
un peu limité pour un jeu de roles normal est ici comple-
tement suffisant pour un jeu PC. La création des person-
nages est des plus riches méme si on se demande quel-
quefois comment vont se résoudre, en terme de jeu, votre
phobie de la mort ou votre compétence d'acrobatie.
Pourtant, rien ne manque a 'amateur de systémes de
jetix qui tournent pour créer des personnages variés, qu'ils
soient complétement limités (genre 100 % 2 la hache et
18 de force) ou moyens sous tous rapports. Un conseil
cependant, votre groupe comporte six personnages et les
bons 2 tout faire (donc 4 rien faire) ne sont pas de mise :
vive les experts dans leur domaine respectif et les dieux
reconnaitront les leurs. En résumé, une trilogie qui toune
sur TOUS les PC (peut-étre pas les 386) et qui permet de
passer plusieurs dizaines d'heures pas-
sionnantes. On est loin des Fallout ef
Baldur’ Gate mais |a tradition, ¢a a

tout de méme du bon.
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théorie ce sont des gens comme vous et
moi, avec leurs qualités et leurs défauts.
Malheureusement pour eux, un événement
va les mettre en travers du chemin de ces
illuminés... De leur réaction dépendra la
tournure de votre campagne.

Maig j'vous
jure ame...
Le systeme de jen d'CA4
est trés classique au
demeurant  (attributs,
compétences et pourcen-
tages). Loriginalité du sys-
teme provient de la magie.
Les adeptes doivent en effet
se démener pour glaner
I'énergie nécessaire a |'invo-
cation de leurs sorts. La
fagon qu'ils ont d'emmagasi-
ner cette puissance differe
selon leur école. Les adeptes de la dipso-
mancy ont un penchant extréme pour I'al-
cool, ceux de la pornomancy donnent
plutét dans le sexe... Vous salivez déja !

Alors Momo, quoi de neuf ?
Bien que Unknown Armies puisse vous
faire penser 2 Kult ou & Mage ['Ascension,
en réalité il n'a strictement rien 2 voir avec
eux. {4 estun jeu qui, selon les actions des
joueurs, peut hasculer de I'horreur au
comique, de la violence 2 la prise de téte.
En somme, c'est une agréable
surprise qui, espérons-le, béné-
ficiera d'un suivi plus impor-
tant que Noir RPG.

Michaél Croitoriu




ension stand alone pour Magjic :
L'’Assemblee en frangais

Edité par Wizards of the Coast

75 F le starter - 20 F le booster

sion” de Jempéte découvrons ensemble les
deux nouveaux bijoux. “L'Echo” est un
défaut de eréature qui rend leur invocation
plus difficile: Les bétes qui en sont affectées
obligent le lanceur & payer & nouveau leur
cotit de lancement, une fois, durant sa pha-
se d’entretien qui suit leur arrivée en jeu.
Cela peut paraitie contraignant. Fort heu- #
reusement, les créatures “Echo” sont trés
puissantes aussi le défaut est-il tout a fait
jouable. Le “Recyclage” affecte de nom-
breuses cartes. Il vous suffit de défausser la
cartes que yous avez en main et de payer le
cofit du “Recyelage” pour en piocher une
autre, Autant dire que les decks vont tou-
ner de plus en plus vite. Autres nouveautés,
certains enchantements dits “dormants” se
transforment en créatures puissantes dans
certaines conditions, comme le lancement

d'un type de sorts particuliers par votre
adversaires. Enfin certains

e enchantement  dits

A /. “eonflables” accu-

) mulent tous les

| tours des comp-

/ teursetproduisent
au bout d'un
moment de &

puissants effets. ;

Du solide pour longtemps
Depuis trois ans déja, le plus célebre édi-
teur ameéricain du plus célebre des jeux de
cartes 4 collectionner nous donne rendez-
yous tous les automnes pour son nouveau
bébé. Le dernier né qui sent encore hon
I'encre et la colle se nomme 7 Epopée d'Ur-
24 ou Urza’s Saga en ricain, I1 contient
» 354 nouveaux sorts peur donner a votre
magie encore plus de variété et de richesse.
Cette nouvelle série peut aussi étre joude
enticrement indépendam- 4
ment des quinze séries
& précédentes et vous
. permettre de

découvrir -

La vérité aux
milles visages

L'Epopée d'Urza est un bon produit pour
Magic. 11 est encore trop 0t pour savoir si
elle va révolutionner le jeu mais on peut
dire que c’est un bon cru qui donnera a
ceux qui joueront avec, de trés nombreuses

heures de plaisir.
OI® =
J LA™ m ,I_

ou de redécouvrir ce jeu formidable. Pour
les fans et les pros, c'est aussi un produit
incontournable. Son arrivée sur le marché
va.chasser hors du Type Standard le bloc
Mirage/Visions/Aquilon. Les eartes d'Urza
serontainsi en vente et au premier plan
pendant les deux prochaines années. Vous
pouvez donc en faire des réserves, elles vous
serviront longtenps,

A l'intérieur du grimoire
Chaque nouvelle extension est l'occasion
pourles joueurs de découvrir une nouvelle
page de'la fabuleuse histoire de Domina-
b ria, le monde de Magic. Tes habitués savent
8 que le background est matheureusement
nidis 4 souhait. Je ne vous conterais
M doncpasici les aventures farfelues
@ d'Urza. En revanche, ces séries de
cartes sont toujours I'occasion pour
les concepteurs du jeu d'introdui-
re des nouveaux principes et
P d"améliorer au mieux les regles.
Apres le “Rappel” et la “Distor-

N'hésitez  pas
vous 4ussi a
tenter |'aven-

Edité par Fox Interactwe
320F

réer un jeu
C d’aventure basé
sur la série TV X-Files
est certainement une
bonne idée et le fait
que ce soit la Fox
elle-méme (ou plutdt
la partie multimédia
de cette mégacorp)
qui s'y colle est un
gage de qualité. Le
résultat est plutot mi-figue mi-raisin, les
bons points parvenant 4 peine 4 compenser les pro-
blémes. Tout d'abord, le jeu est terriblement lent.
Méme sur une grosse bécane, méme en enlevant un
paquet d’options. Quand on voit ce que donnait
Gabriel Knight 2 il y a plusieurs années, on voit tout
de suite pourquoi la Fox fait des films et pas des jeux
Ensuite, on n'incarne pas Scully et \1uld['r, On ne les
voit méme pas avant un paquet de temps. Les rencon-
trer est certes trés attendu pour le joueur et cela |'aide
a aller plus loin dans le jeu, mais je ne paye pas 30
sacs pour incarmer un second couteau du FBI.
L'enquéte est simple, voire sim-
pliste pour les amateurs du
genre et |'option aide surnatu-
relle permet de ne jamais étre blo-
qué. Cette option a visiblement €té ajou-
tée pour que les grands débutants puissent s'y
mettre. Mais qu'ils se rassurent, il existe des jeux plus
logiques et mieux congus que ce X-Files. Que les fans
ne jettent cependant pas tout de suite la boite 2 la pou
belle : le jeu est truffé de clins d'ceil et on ne s'ennuie
pas autant que cela si on parvient i regarder tout ce
qui traine partout, simplement pour vivre un épisode
de X-Files et en cela, le jeu est parfaitement réussi. Un
film interactif oui, un vrai jeu d’aventure : NON et re-
NON.
CROC

Add-on pour le jeu vidéo Carmageddon
en anglais
Edité par SCI
2490F

b .- op
sa sortie, Carmageddon avait frappé fort dans le

A petit monde des jeux bétes et méchants. Pour rappel,
vous incarnez dans ce logiciel un pilote de course dont e
seul but dans la vie semble étre d'écraser des piétons et de
broyer ses adversaires (tous plus tarés les uns que les
autres), sans oublier une petit pointe de vitesse de temps
en temps histoire de faire bonne mesure. Le principe n’est
donc pas nouveau puisqu'un excellent film (Death Race
2000) avait exactement le méme scénario et il y a de cela
prés de 20 ans. Le Splat Pack nous propose de nouveaux
circuits, de nouveaux ennemis et une version 3DFX qui
cartonne encore plus que la version haute résolution de la
premiére mouture. Ce add-on n'a pas €€ diffusé en
France 2 cause de sa violence encore plus explicite (les




piétons explosent encore
mieux en 3DFX) que la ver-
sion originale mais les
sympathiques Cybervision
I'ont importé. Gloire sur
eux. A ce propos, si vous

étes un magasin frangais qui se
décarcasse pour importer de telles merveilles, n’hésitez pas
4 nous faire signe, on transmettra. Pour ce qui est des
nouveaux circuits, ils sont relativement novateurs, surtout

Y G0)

le temple inca et réservent de
t1es grosses surprises si on
prend le temps de sortir un peu
des sentiers battus. En effet,
comme tous les circuits de |a version de
base, un peu d'astuce peut permettre de décou-
vrir des coins plein de piétons juteux et de bidons remplis
ras la gueule de succulents bonus. A consommer sans
modération et le pied au plancher.

CROC

_ Generation en anglais
Edité par Last Unicom Games
TOF

omme son nom ne |'indique pas forcément, le
C Narrator’s Tholkit est I'écran du jeu de roles
Star Trek : TNG, dont je vous ai dit tout le bien que je
pensais dans le précédent numéro. 11 est accompagné
d’un livret d'une soixantaine de pages fournissant
divers conseils au Narrateur (M]) ainsi qu'un scénario
[impression générale qui se dégage en découvrant ce
“Toolkit” est une qualité de présentation un
ton en dessous de celle du
livre de base. Sans
doute est-ce un choix
éditorial pour obtenir un
prix abordable, mais on
s'attendait 4 mieux. Ainsi,
I'écran n’est qu’en trois
volets, pas particuliérernent
rigides, et illustrés de petites
photos sur un fond noir a
peine retravaillé. Le livret,
quant 2 ui, n’est pas tout en
couleur comme le jeu, mais
en noir et blanc, méme si les
photos sont toujours aussi nombreuses. Ajoutons i ces
critiques que la liste des compétences, pourtant pri-
mordiale, ne figure pas dans les tableaux proposés au
MJ, par ailleurs bien choisis. Enfin, le scénario proposé
est la simple adaptation d'un épisode de la premiére
saison de la série, intitulé Hide and (), que la plupart
des fans connaissent déja (et qui devient du coup
inutilisable).
11 ne serait pourtant pas honnéte de rester sur cette
mauvaise impression. Le contenu du livret est vrai-
ment intéressant el agréable 2 lire. Loin des recom-
mandations “bateau” auxquelles on aurait pu s'at-
tendre, il nous fournit au contraire des conseils judi-
cieux et les piéges 2 éviter lorsqu’on maitrise une par-
tie de Star Trek — et il y en a, croyez-moi !
En résumé, un écran moins flamboyant
que le livre de base, mais qui remplit
trés correctement son role.
Léonidas Vesperini
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| ['univers de Chronopia soient

| moins sympa que les autres, mais

! simplement parce que le back-
- ground proposé est si rébarbatif

| tant de biillements ? Simple-
- ment parce que |'univers décrit
- est relativement complexe et

| dont les personnages sont armés et
- combattent. Ce n’est pas nul non

Les barbares

sont de retour...

... Bt on commence 2 en avoir fait
e tour. Non pas que les barbares de

et si soporifique que I'on arrive
pas a se mettre dans la peau
d'une de ces brutes. Pourquoi

que la mise en page ne permet pas de se
fixer sur un point important ou sur une origi-
nalité particuliére. Pire encore, on ne voit pas
bien pourquoi on nous raconte tout cela, le
background n’affectant pas vraiment la fagon

plus, c'est une belle histoire mais elle
aurait plus sa place dans un jeu de
roles.

Les figurines

Toutes ne sont pas belles, toutes ne sont
pas originales (¢a devient une habi-
tude) mais ¢'est quand méme du tout
bon. Ce n'est ni Rackbam, ni GW,
mais ¢'est pas le méme prix non plus
me direz vous (et vous aurez raison).
Le seul regret que je puisse formuler
est une certaine “lourdeur” des cava-
liers juchés sur les dinosaures et qui
ne possédent pas le souffle épique que
l'on pourrait attendre de figurines pour
ce jeu. Cela reste tout de méme sur le
dessus du panier et devrait plaire a
ceux qui ont aimé le jeu de base de
Chronopia (etil yen a) !

Les regles
L3, on tape dans le bois duret ¢'est du
tout bon. On commence par les régles
sur la cavalerie (trés bien vues), celles .
sur la limitation des armes 2 distan-
ce (quel jeu d'heroic-fantasy n'a pas de pro-
blémes avec les armes 2 distance) et quelques
pages bien écrites et pleines d'exemples sur |'uti-
lisation des chars de combat. Cest clair, plein
de bonnes idées et on se prend 2 vouloir vite
les déployer sur le
. champ de bataille

Extension pour Chronopia en frangais
Edité par Jeux Descartes
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adversaires et les voir §
mourir sous les sabots
des monstres qui trac-
tent lesdits véhicules. Les
listes d"armées sont rela-
tivement banales et lais-
sent une grande marge de
manceuvre pour le joueur, &
les trois options d’armées ¢
fournies étant on ne peut &
plus libres. Les fils de Kronos *
tapent 2 14 généralement, ¢
quelquefois 2 15 et ne sont pas
trés protégés, Rien de bien
étonnant pour des barbares. |
Pour ce qui est de la magie, les *
sorts fournis couvrent tout ce que I'on peut _
attendre d'elle mais 'originalité est, encore une |
fois, pas du tout au rendez-vous. On regrettera -

(-

(surtout) le manque de possibilité de paramé-
trage desdits sorts, chose qui m’avait particu-
librement séduit dans Warzone (ils n'auraient 4
pas du changer une équipe qui marchait...).
En résumé, une bonne extension mais qui
doit étre réservée aux fans du jeu
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Jakandor, Island of Dettiny

Supplément AD&D en anglais
Edité par TSR
160 F

Le thon c’est bon,
mals le thon blanc...
Comment ¢a je suis a la hourre ! Pourtant ¢'est
pas mon genre, demandez 2 ma mére, elle

B confirmera. Croc ? Ne 'écoutez pas, il dit que

des bétises. Ah bon, c'est le patron ? Bien, alors
¢a reste entre nous, hein ? Cest que je risque
ma place !

Cours de rattrapage
Je sais que Backstab n°9 est loin pour vous, mais ce n'est pas une raison pour

2. oublier un Poignard d'Or. Premier supplément consacré 4 I'le de Jakandor, Island

of War dressait le portrait d’un peuple barbare 2 mi-chemin entre celtes, vikings
et indiens. [sland of Destiny se concentre quant 2 lui sur les autochtones de 1'fle :

les Charonti.

Pour la petite histoire

A T'origine I'une des civilisations les plus avancées du monde connu, I'empire
Charonti n'est plus que 'ombre de lui-méme. Décimés par une épidémie sans
précédent et par plusieurs siécles de guerre civile, ses héritiers n'ont réussi 2
P-conserver qu'une infime partie du savoir ancestral. La plupart des cités réduites 2
I'état de ruines, les descendants se sont repliés i I'ouest de I'ile. De ce camp de
base, ils lancent expéditions aprés expéditions. L'objectif est a4 terme de reconsti-
tuer I'ensemble des connaissances emmaganisée par leurs ancétres. L'opération
est malheureusement trés lente et trés couteuse en vies humaines. Les barbares
qui se sont appropriés la partie orientale de Iile prennent en effet un malin plai-

---.sir a saccager les ruines et 2 massacrer les explorateurs.

Une société hiérarchisée

La société Charonti est organisée autour de plusieurs castes (érudits, guildiens et
bannis). On trouve enfin des morts-vivants qui se chargent de toutes les tiches
bassement physiques (construction, armée, etc.) histoire que leurs descendants
ne se consacrent qu’aux choses de P'esprit. Car la sagesse est de loin la vertu la
plus respeciée par les Charonti. On passe en effet beaucoup de temps 4 étudier.
., Dans un tout autre registre, les Charonti attachent beaucoup d’importance 2 ceux
®°qui les dirigent. Aussi, pour veiller 4 ce que le gouvernement garde toujours les

intéréts de I'empire @ I'esprit, les membres clés
sont tous sujets @ un sort de Quéte (en
voila une idée qu'elle est bonne!).

Moue bienne
La ol quelques années auparavant
TSR aurait pondu un éniéme campai-
gn setting soporiphique, Jakandor est
un véritable elixir de jouvence, voire
une réserve de Viagra pour les plus vieux
d’entre vous. Armé du scénario d'introduc-
tion de Island of Destiny ou de'Island of War,
méme un meneur de troisieme zone devrait pou-
voir faire un malheur. Rien
qu'a l'idée de lire le troisie-
me et dernier opus de la
série, je jubile d’avance.
Michaél Croitoriu *
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Soenanopour ' S mfrzmgals
Edité par Halloween Concept
126 F

prés la profusion de supplé-
ments sortis pour Polaris, il
manquait juste, quelques soéna-
rios 2 ce jeu sous-marin. Julien
Blondel comble cette lacune en
nous proposant un campagne
en trois actes du nom de
Gaia. Bl c'est i que com
mence le casse-téte pour
moi. En effet, comment
parler de Gaia sans en
dévoiler les secrets et
gicher le plaisir du
joueur ? Comment vous
dire tout le bien que j'en pense, sans
vous expliquer pourquoi ? Une simple indication et ce
serait déja trop parler. Je me contenterais donc de vous dire
qu'il s"agit d'une enquéte de longue haleine, commengant
avec des disparitions et permettant de découvrir des aspects
encore dissimulés de Polaris. 11 y en aura pour tous les
gollts (combats, intrigues et rebondisserments), ce qui
m'amene i un premier conseil : essayez d'avoir un groupe
hétéroclite tant au niveau des professions que des origines.
Pour comprendre les tenants et les aboutissants de
. cette histoire, il faudra ratisser large.
S(’;@ De plus, un groupe trop faible phy-
siquement aura peut-étre un peu
de mal i résister 2 la pression
qui s'exerce sur ses membres (sur
tout durant la transition entre le pre-
mier et le second acte et 'excursion finale). Mon second
conseil est plus particuliérement adressé au MJ : n’hésitez
pas a allonger la sauce & votre maniére. Ces quatre-vingt
pages sont un concentré de trame que vous aurez tout loi
sir de développer en intercalant des péripéties de votre gofit
Dernier conseil : faites des fiches, elles vous aideront lors
des grands rassemblements de PNJ (un régal). Meneur de
jeu, si I'Aube apporte un Soleil Noir & tes joueurs, soit heu-
reux : ils auront peut-¢tre la chance de percer les mystéres
enfouis de Gai.
La Hyéne

Greylmwk en anglais
Edité par TSR
80F

undi 12 Octobre, Croc décroche son éléphone ;

“Salut Michagl. Comment ¢a tu as perdu la critique !
Ah non, tu ne vas tout de méme pas me refaire le coup du
virus ! T es siir... Vraiment. C'est donc 75K qui est respon-
sable de tous tes problémes ! Tu dois certainement avoir
raison, ces gens-12 sont préts & tout pour t'empécher de
faire ton travail. De la & tenvoyer un chinetoque ninja
déguisé en infirmiére pour te faire taire, il n'y a qu'un
pas.” Il raccroche. Décidément, ¢'est vraiment pas de
chance. Et dire que cet asiatique était un pro... Unique
consolation, il n'aura plus 2 le payer, cest les écurevils
volants qui vont étre contents.
Bon, maintenant que vous connaissez tous les dessous
de I"affaire, attaquons-nous au dernier né de la



avec figurines en francgais

On prend les mémes

et on recommence

Lowverture d'une hoite de chez GW est tou-
jours un plaisir et cette nouvelle édition n'est
pas en reste puisquelle contient un sacré
paquet de matériel. En vrac, des arbres de
jungle, des ruines en plastique (je précise
parce que dans la derniére édition, elles étaient
en carton), des gabarits en plastique
transparents (une trés bonne idée),

2 . . r
des marines en plastique (vraiment 5 @‘W&
i o .J 7—‘.

superbes mais pas faciles 2 monter ; il ?
v a définitivement besoin de colle), un
landspeeder trés sympa et bien mastoc

et, seule ombre au tableau, des eldars
noirs, 3 mi-chemin entre super-héros
ringards et eldars mal sculptés, une hor-

reur. Quant a l'intérét des eldars noirs...
nous en reparlerons,

Menteur, menteur

En fait j"ai menti, il reste bien un petit true

de plus dans la boite... Un livret de régles

de 288 pages !!! Censé contenir tout ce

qui est nécessaire pour jouer, on apprend 2
l'intérieur que les CODEX vont ressortir 2 la
grande joie de nos banquiers avides de décou-
verts de fin de mois. Mais résumer le change-
ment d'édition 2 un seul probleme d'agio serait
bien malvenu. Car des nouveawtés, il y en a.

On simplifie a donf’

Cest clair, Games Workshop tente d'abaisser
encore plus I'ige de ses joueurs. Les régles de
WH40K sont vraiment plus simples que les pré-
cédentes, rapprochant vraiment cette édition
de la dernitre de Space Marine. Les unités
tirent ensemble et non figurine par figurine,
Plus de mise en alerte, plus de possibilité de se
cacher. Plus AUCUN modificateur au tir mais
une sauvegarde de couverture en plus de celle
de 'armure (en fait, vous choisissez entre celle
de couverture et celle d'armure, résultat, un
terminator ne se fera jamais chier a se plan-
quer derriére un bitiment, sauvegarde d'armu-
re oblige. Pour la garde impériale par contre,

Games Workshop,

¢a risque de raser les murs). Le corps i corps
revient, comme dans la premiere édition, trés
proche de celle de WH fantastique (cest
dommage et pas vraiment plus simple). La sau-
vegarde d'armure n'est plus modifiée : soit elle
est totale soit, en cas de grosse ame, elle
n'existe plus du tout. Les armes lourdes ne cau-
sent plus plusieurs points de dommages par

WARNAMMER —r—
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attaque mais tout perso blessé dont 'enduran-
ce est trop faible par rapport & L force de l'ar-
me est twé sur le coup. Chaud devant je tache.
Exit aussi les profils précis pour chaque véhi-
cule. On tape dans le générique la ot ¢a fait
mal. Plus de psvchologie spéciale non plus.
Adios la haine, la frénésie, la peur et la terreur
mais chaque troupe peut avoir des capacités
spéciales qui correspondent aux mémes effets.
Les psys ne sont pas & la féte : deux ou trois
pouvoirs qui se battent en duel et des régles de
lancement pendant la phase de tir. comme dans
Nécromunda. Les végles de véhicules rappel-
lent un peu celles de Gorkamaorka et ce west
pas éonnant : le schéma explicatif montre un
véhicule ork de ce jeu. Le tout semble relative-
ment cohérent et franchement jouable.

Des bonus tres utiles

Dans la partie scénarios, on trouve de petites
merveilles : un paquet de scénarios spéciaux
et la fagon de composer son armée pour les

Les eldars noirs

SCOICE
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jouer; des regles de campagne et d'expérien-
ce (enfin 1!!) et des tables de décors spéciaux
pour des mondes qui ne le sont pas moins. Ce
n'est pas aussi détaillé que dans Space

Marine mais c'est un vrai bonheur pour les

anciens joueurs et les nouveaux. Rien que
cette partie peut plaire aux vétérans. Parce
que la suite risque d'en refroidir plus d'un..

Merde, mon armée va faire

du bruit dans le vide-ordures
('est pour les listes d'armées que les vétérans
vont vraiment hair cette nouvelle version.
Tyeanides et Space Marines devraient étre
assez contents, méme si tout le matos
marines n'a pas €é entierement rééerit. La
garde impériale bénéficiera encore plus que
les autres de 'omniprésence des véhicules
dans cette nouvelle version, mais les eldars et
le chaos vont étre énervés (le seul joueur
squat que je connaisse s'est pendu dans son
garage 2 la sortie de la derniere édition de
Space Marine). Exit les arlequins, TOUS les
arlequins. On se console en priant et en croi-
sant les doigts pour qu'ils se trouvent dans un
hypothétique codex 2 venir. Pour Khorne, je
ne peux m'empécher de me marrer grasse-
ment puisque le buveur de sang 2 300 boules
est devenu une sombre merde 2 140. Eh
déconnez pas, il a quand méme 4 points de
vie, ah ah ah. J'imagine d'ici la gueule du fan
de Khorne qui a monté son armée aux petits
0ignons el qui se retrouve avec une sous-
merde en piece maitresse pour son armée...

CROC

=

Alors que les elfes noirs étaient beaux et sophistiqués, les eldars noirs sont moches et mal sculptés. Je
ne sais pas ol ils sont allés chercher le sculpteur qui a commis ¢a, mais il devrait s'acheter des lunettes
(je dis ca parce que les illustrations des eldars noirs sont assez belles). Messieurs les joueurs, attendez
avant d'en acheter. Quelque chose me dit que leur durée de vie ne va pas excéder celle des Nécrons.
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Supplément pour Hystolre de fou en frangale
Edité par Nestiveqgnen

99 F

Délirez comme
un aranc
chet |
Soyons sérieux cing
secondes. Des recettes
de la folie est un supplé-
ment modéle. On vy
découvre d'abord
de nouvelles
J N, facons de
et vivre les
crises (les
aventures d’Hystoire de
fou) . Vous connaissiez la
Perception Subliminale de la Vraie Réalité,
cete vision qui indiquait aux P] comment
terminer le scénario ? Voici la Révélation
Sublogique de la Vraie Preuve (“si on trou-
ve la preuve que nous sommes en plein déli-
re, tout rentrera dans ['ordre”), la
Sensation Plausible d’Avoir Dormi (“ouf !
foute cette histoire de balais cannibales
n'était qu'un réve”) et les Miroirs (“et si on
quittait ce monde par la glace de I'ar-
moire normande ?7”). Des idées
intéressantes, parfois absconses
mais indispensables
pour jouer réguliére-
ment.

Sensuit la descrip-
tion d'un univers
prét a jouer, la
Fédération Réaliste
des Républikes Frank

fones, un décor de
cauchemar 2 la Brazil ou
1984, L'ensemble est présenté avec assez
de détails pour étre jouable tout en laissant
pas mal de latitude au MJ. La structure pro-
fonde de la FRRF rappelle celle dune
ombre 2 Ambre (la référence a Zelazny est
assez explicite). Ce monde n’est pas “seule-
ment” un univers paralléle : il peut parfois
déborder dans d'autres crises ou méme
dans la réalité. C'est d'ailleurs cette peur de
I'invasion qui inquiétera les joueurs, parce
que des noms de villes comme Vladiboston
ou San Francisbourg, ¢a me fait plutdt rire
quiautre chose, Clest sans

doute le seul hémol du sup- & /
: . : z SB ' @
plément. Denis Gerfaud mon- 08 O -r@

trait enfin qu’on pouvait jouer

a Hystoire de fou autrement qu’en couche-
culotte et armé d'une carotte (si, si !) et
voila quil dénature la saine ambiance de
paranoia de ses deux illustres sources
d’inspiration 4 coups de blagues sympa-
thiques mais décalées.

J'assomme

]:; C ;| pelie

fou

La cerise sur le giteau,

cest Une croisiére de

réve, 26 pages de

crises  contrastées /8

passant des délires

“classiques™ du

jeu de base a la

sombre ambian-

ce de paranoia

de la FRRE On notera la présence, en guest
star, d'Alice, la seule, 1a vraie, I'unique, son
pays des merveilles, ses chenilles fumeuses
et le chat du Cheschire sans supplément de
prix. Il y a la de quoi jouer pendant pas mal
de temps si vous avez des joueurs coopé-
ratifs,

C'est donc du bon, du trés bon Hystoire
de fou. Mais si cette sauce 4 base d’usten-

siles agressifs, de jeux de mots laids et de

mises en abime a la PK.Dick n'avait pas

pris il v a neuf mois, ces

Recettes auront du

mal a faire passer

les indécis de

l'autre coté du

miroir. C'est d'au-

tant plus regret-

table qu'une telle

quantité de maté-

riel (I'écran fourni

est indispensable)

pour ce prix Li, on

risque de ne pas

revoir ¢a souvent

Thomas

Brionne

gamme Greybawk
( Ullll. rement aux
p :nts supplé
ments, 7he Star
Cairns est une
franche déception
En effet, ce recueil de scénarios n'a rien trouvé de
mieux que de nous gratifi |mn[»ml un mais bien
de cinq donjons 2 explorer. Malgré une intelligente
exploitation des armes maudites dans le premier scé
Nario, ne nous y “'UH!['\H]J.\ [\LL\
The Star Cairns est un
salle/monstres/trésors sans
aucune saveur, doté d'une colo-
nie entiére de golems, d'un necro-
mant et méme d'un beholder exilé. Au final,
un recueil de scénarios pour personnages de niveau 5
4 8 4 réserver aux uniques collectionneurs de daubes
en tous genres (el encore...).

Michaél Croitoriu

Supplément pour Legend of the Five Rings
en anglais
Edité par AEG
MOF

p oursuivant a un rythme
achar S 2 Jivres

de clan, AEG nous propose
aujourd’hui le dernier n
la gamme L5R et force est
de constater qu'il s'agit une
fois encore d'une réussite
Le clan du Lion est tradi-
tionnellement celui qui
oupe le plus grand
nombre de fanatiques,
samurai fou furieux et
quasi-suicidai s entierement dévoué
au respect de I'honneur et des régles du bushido
encore une fois, tout comme les auteurs du jeu avz
déja réussi a donner une nouvelle image plus nt
du clan considéré comme le plus “bourrin” de tous (le

P
Mais

clan du Crabe), ils ont réussi ici & me faire apprécier
ce clan au combien caricatural
Apres les toujours classiques nouvelles d'introductior
ouvrage est |'occasion d'expliquer le sens du mot dévo-
tion aux joueurs de Z5K. Dévotion et respect dii aux
ancétres du clan, 2 son seigneur, 2 ses pairs, et au code
iduite du samurai : le bushido. Le clan du Lion est
garant de |'esprit combatif du samurai, il n'est plus
question ici de perfection artistique ou spirituelle, ce livre
parle de vie et de mort. Vous L'll!H["Fl’IM!‘l,'fﬁ enfin parfaite
ment ce qu'est le poids du passé et du devoir pour un
samurai, cet ouvrage est la parfaite explication uk cette
maxime orientale qui énonce que “le d
montagne mais la mort est une plume’
Techniguement les traditionnelles nouvelles profes-
accompagnent la description des
notables du clan. Enfin une des-
cription des armées et des
batailles vient parfaire le tout
En bref, UN MUST.
Bayushi Geoffrey

sions et compéten







der et Scully ont
décidé d’emme-

Ton corps change?
“Comme chacun le sait, la figure du villageois télévisé est
volontairement présentée au sein d'une masse revendicatri-
ce dont les instinets grégaires fourvoient I'objectivité d'un
jugement aussi grossier que caricatural, Cetle pratique
populiste tend 4 prouver par I'absurde que les hybrides ne
peuvent étre réduits 4 la monstruosité doublée de mal-
veillance qui les caractérise communément.

- Ouais tout ¢a c’est bien joli mais alors dans ce cas ¢’est
quoi un hybride si ¢’est pas un genre de monstre méch:ml
qui tue des villageois ?

- Mais j'y venais, cher ami, j'y venais.

- Al d’accord j’aime mieux ¢a alors vas-v.

- Hum... Or donc, ce que I'on nomme “hybride™ n’est scien-
tifiquement défini que par le patrimoine génétique du croi-
sement dont il résulte.

- Ah ouais ¢'est cool mais ¢a veut dire quoi ?

- Et bien, selon des termes vulgarisés, un hybride n’est autre
que “le résultat d'un croisement entre deux especes diffé-
rentes”. On peut ainsi trouver des hybrides de toutes ori-
gines, quelles soient humaines bien siir, mais aussi ani-
males, minérales, végétales et autres, que j'oublie volontai-
rement. Avant “d'étre quelque chose”, I'hybride se caracté-
rise essentiellement par “ce dont il est issu” et par “ce qui
a provoqué” cette issue. Plus qu'au résultat final, il convient
de s'intéresser 2 la natre des “parents”, un ensemble d'es-
peces qui peuvent étre fondamentalement incompatibles,
ainsi qu'a I'agent déclencheur de I'hybridation, du simple
accouplement 4 la manipulation génétique.

- Waouh ! c’est trop délire putain vraiment j'hallucine.

- Soit. Sans vouloir étre grossier, je pense qu'il serait préfé-
rable pour vous de mettre cette journée a un tout autre profit.
- Ah ouais d'accord mais c'est qu... Aieuh !

- Maintenant, tu liches le pantalon du monsieur et tu vas
'amuser avec les crevettes !”

Pourquoi et comment faire

Bien qu'ils ne soient pas toujours reconnus et/ou exploités
en fant que tels dans les univers de JdR, les hybrides de tous
bords constituent une catégorie d'acteurs, de rencontres, et
méme de personnages jouables, particulitrement intéres-
sante. Ce dossier 2 done pour ambition d'apporter un éclai-
rage pratique sur les hybrides, bitards et autres croisements
Indico-rolistiques. 1f est composé de trois parties qui cor-
respondent aux principaux contextes historiques du JdR. Le
médiéval-famastique, le contemporain et le futuriste. Plus
que des variantes sur le theme du “c’est quoi un hybride”,
vous y trouverez des gros plans sur les principaux arché-
types, des idées de conception et de gestion d’hybrides, des
exemples de manipulations génétiques (ou magiques), des
concepls “préts-a-l'emploi” et méme quelques anecdotes
100 % réelles. Ou 100 % presque réelles.

Foin de batardise!
Dans les univers méd-fan, on distingue deux principaux =
types d'hybride. D'un coté, les bitards, rejetons de races &
humanoides el métisses aux stigmates plus ou moins fla-
grants. De I'autre, les monstres, fruits d’amours incon-
grues et croisements aux résultats insolites. Quelles que
soient sa nature et sa forme, I'hybride doit toujours étre
comparé A ses parents. Ce qui le caractérise, et le diffé-
rencie des gens “normaux”, ¢'est le fait qu'il réunisse des
particularités réservées jusqu'alors 4 des races bien dis-
tinctes. Aptitudes naturelles, couleur de peau, morpholo-
gie, taille des oreilles, I'hybride ressemble, hérite et ras-
semble.

Un bitard se positionne souvent comme un chainon man-
quant entre les deux races dont il est issu : physique inter-
médiaire, facilités d'apprentissage de la langue et de la cul-
ture; Dans ce cas de figure, un hybride regoit généralement
autant de sa mére que de son pére et hérite de leurs traits les
plus manifestes (oreilles elfiques, corpulence naine, faciés
arque, etc.). Les facultés et les prédispositions des deux
races peuvent également se transmettre, bien qu'elles per-
dent souvent de leur puissance. 1l est en effet trés rare qu'un
hybride naturel cumule les avantages et les défauts originels
de ses parents. ’
Si les monstres
procedent  du
méme  sché
on constate des
carts plus signi
ficatifs dans I'hé
ritage des deux
parents,  Quil
s'agisse du pere
ou de la mé
c'est  presque
toujours le plus
“puissant™
deux qui impri-
me sa marque.

Lintérét de I'hybride dans le JdR,
C'est évidemment les capacités dont il
lors de sa genese, qu'il

d'un accouplement ou
d'une eréation magique. A titre
d'exemple, voici quelques facul-

la forme phy- ir, de ses origines). :
sique reste inter- spiration aquatique, resistance

médiaire, mais ique, lnlmunilésen tous genrcs;.
les pouvoirs el
les capacités
rapprochent du
modéle parental
le plus prononeé.
Ainsi, un croise
ment entre U
dragon et un rep=
tile géant tiendra

plus du dragon.

ate, empathie, télépathie, «
oirs inoniques%moirs j
es innés, vol, fusion dans u
" glément, prémonitions,

lycanﬂunp:e, alté-




Transgénie,

grosse magie!

Qui dit “hybride natu
“hybride pas naturel”. Forcément.
Frant donné I'époque, si la science
ne permel pas encore de procéder
aux franKensteinisations modernes,
la magie peut-ére a l'origine de
toutes sortes de dérapages plus ou
moins contrdlés. La nmglt‘-((‘! toute
autre puissance mystique) peut pro-
voquer trois types d’hybridation.
Tout d'abord, en permettant |
naissance d'un organisme intermé
diaire entre deux especes inca-
pables de s'accoupler. Une dose de
machin modifié qu'on inje

un truc vivant, deux stocks d’or-
ganes qu'on assemble lors d'un
rituel complexe... La magie peut %
faire naitre des hybrides, qu'ils !
soient viables ou non.

Ensuite, en forcant la mutation
d'un étre ou d'une créature. Dans
ce cas, la magie se contente de |
faire évoluer un organisme en lui
offrant certaines particularités
d'une race étrangere. Injecter du
sang de troll pour permettre la |
régénération naturelle, remplacer
le systéme respiratoire, immuniser
contre certains types d'agression,
etc. La'magie peut utiliser les par-
ticularités d*une créature pour en
transformer une autre.

Enfin, en faisant “fusionner”
deux entités. Que la fusion ait
lieu dans un corps extérieur ou
dans celui de I'une des deux enti-
tés, il est possible de contraindre
deux puissances i se méler au
sein d'une troisiéme. Un esprit
désincarné peut ainsi se fondre |
avec celui d'un corps daccueil,
deux entités élémentaires se |
combiner en un hybride para-élé-
mentaire, etc. Si ce type d’hybri- |
dation reste réservé a des mages,
et surtout a des créatures, de

grande puissance, elle permet la fusion et/ou la création

d'étres particulierement intéressants.

Vos papiers !

Plus que pour son physique et ses petits talents spé-
ciaux, 'hybride peut étre utilisé pour ses origines. Le
rejeton d'un elfe et d'un humain aura des intéréts, des
liens, avec chacune des deux familles. Uhybride peut
ére accepté, rejeté ou simplement ignoré par les
familles dont il symbolise Funion. Pour certaines
races, les mélis sont des étres comme les autres.

iiaEmEEEN"

Considérés avec bienveillance, ils pourront obtenir un
rang et des fonctions trés intéressantes pour le scéna-
rio. Jo, demi-elfe, peut ainsi étre ambassadeur d'une
communauté elfique aupres des seigneurs humains du
royaume voisin, et inversement. D'aulres especes, plus
intégristes, préferent renier les froits d'unions malve-
nues. Devenus des parias, les hybrides choisiront entre
vivre une existence solitaire ou chercher asile auprés
d'une  communauté maternelle/paternelle  plus
accueillante. Joe, demi-orque, s’engagera comme mer-
cenaire pour fuir le racisme des humains de sa ville




natale. 11 se peut également qu’un hybride soi tmp at
pique pour rester aupres d'une communauté parentale.
L'exil, le suicide, la récupération par d'autres group@p

et la transformation en monstre errant sont quelque%
S8

exemples du devenir de ces croisements hors norme

~ o '
Joey, demi-dragon, partira fonder son culte maléfique
dans les montagnes pour se venger des hommes et de™

leur cruauté. B
Quelles qu'elles soient, les origines d'un hybride const-
fuent une excellente |

pagne militaire contre sa communauté maternelle, cou

rir le monde en quéte d'un pére ou d’un géniteur dispa-
ru, découvrir un terrifiant pouvoir endormi, etc. Ne'
négligez pas le passé d'un hybride au profit de ses capas
gités. Car méme si ces derniéres ont souvent plus de

“sueule” au cours d'une partie, elles expliquent ras
ment 2 elles seules les motivations d'un seénario,

Le temps des chimeéres.
“Il a bougé, lgor ! ™ L

C'est done 2 tort quon fait commencer 'ére de I'hybri-
. dation 2 ces cinquante derniéres années, Les jardiniers
~de Gréce croisaient déja les roses pour obtenir les plus
délicates couleurs. Avant eux, les paysans faisaient §'ac--

coupler entre elles les meilleures bétes pour amélifa“er

P'espece. Les hybridations mythologiques sont, elles

~ donnaient des enfants :

de scénario. Le rejeton peut
étre convoité ou chassé pour sa nature, mener une cam-

des filles, les fils de Dieu virent que les filles des hommes
étaient belles, et ils prirent pour eux des femmes parmi
toutes celles qu'ils avaient distinguées.]...| Les Nephilim
éfaient sur la terre en ces jours-la, et méme apres, quand
les fils de Dieu allaient vers les filles des hommes et leur
ce sont les héros des temps
antiques, des hommes de renom ! " (Genese VI-1).
Hercule, fils d’'un dien et d'une femme est un autre
exemple connu. La noblesse mémebase sa puissance sur
les liens sanguins, On qg.eheﬁ'he pas a reproduire (le
clonage est l'invers,e-d“t?'l'hybridatiun). mais A enrichir la
lignée.

Dés I'époque moderne, puis contemporaine, les savants
se penchent sur Ies régles générales des croisements.
L'alehimie pratique ouvre la voie de la transmutation de
la matiére en esprit (La table d'émeraude). Elle laisse
espérer aussi la transformation du plomb en or. Autre
exemple, le golem juif est une application concernant
directement le biologique : la création d’un étre vivant,
pensant, humanoide; mais en terre (ou en chair).
Durant cette période de titonnement, les résultats de
I'hybridation restent I'apanage de quelques discrets éru-
dits: On ne peut pas diré que leurs petites manipulations
soient «du gont d'institutions comme ['Inquisition. Le
paysan de I'époque, lui, est plus proche de nos cher-
cheurs actuels que ces mystiques enfermés dans leurs
caves. Il découvre que certaines plantes résistent mieux
aux maladies gue d'autres et il fait ses expériences dans

~ son coin,




Du singe au poulpe
, Pratiquement, le croisement est un phénomene presque
naturel. Le contact de deux espéces voisines crée des zones

d'hybridation donnant naissance & une troisieme lignée pos-
~Sdant tout de méme des caractéristiques génétiques domi-
" nantés. Un croisement pur et égal est vraiment rare, voire
~ impossible. La grande question est de savoir ce qui motive
['hybridation™@’est justement tout le probléme. Deux possi-
bilités : I'amélioration pu la création d'une espece i part
entiére, Le premier cas, I"}iméﬁo;ulion, est le plus classique.
Les changements climatiques (im.hiver nucléaire par
exemple), les détériorations du cadre de vie (la pollution),

des habitudes alimentaires modernes (les abeses améri- |
cains), tout est objet 4 provoquer I'évolution. Une espece

s'adapte, mute ou disparait. On comprend tout de suite que
I'amélioration de la lignée est donc une question de survie

et que I'homme s'arroge done parfois le droit d'y mettre son

grain de sel. C'est souvent a ce stade que le mot “race”

apparait comme par magie. C'est jusqu'd la Seconde Guerre :
mondiale que I'idée “de I'amélioration ou de la protection -

de la race” fait son bout de chemin (et provoque les hor-
reurs que |'ont sait). Le terme de race ausens d'espece est
improprement galvaudé. La race est 2 la rigueur un groupe-
ment ethnique, pris dans un champ de recherche bien pré-
cis (la sociologie, pas la génélique). Leugénisme, plus
propre, parce que plus scientifique; est & mettre dans le
méme panier. $i I'hybridation permet la survie d'une espe-
ce, elle peut aussi la pousser 2 sa perte. Nombreux sont les
exemples de tentatives désespérées d’accouplements avec
les humains en vue de perpétuer l'identité génétique (Obed
Marsh, Innsmouth, 1866). Et si on fente d'imposer une
supériorité par I'hybridation, l'inverse est possible aussi. 1l
est ainsi prouvé que les goules ensemencent parfois des
humains pour obtenir des batards a leur service (Gregore A.
Arkham 1919). Ils sont plus faibles que les humains et leur
chair, dit-on, est plus tendre. Affaiblir une espéce par les
génes est donc possible (mais long, trés long). Plus com-
pliqués sont les rapports qui lient les vampires et leurs sui-
vants. Dans ce cas précis (nous y reviendrons), ils augmen-
tent les capacités de leurs “minions” pour les attacher i
leur service (Marco.Heineken, 1995).

- Mais pourquoi réduire les croisements 2 deux éléments
alors que la nature offre un panel d'espéces important ? La
seconde raison qui pousse a hybridation est la création
d'un étre viable, avant sa propre identité génétique. Pour
Fobiention de cette “nouvelle forme de vie”, deux solutions
possibles : cristalliser autour d'une souche de multiples
traits issus d'autres étres ou alors créer son propre orga-
nisme (Dieu, univers, an 0, J+4). Lune comme lautre
requierent une grande pratique et beaucoup de savoir-faire.

Quoi ma gueule ?
Du milieu du siecle dernier 2 la Seconde Guerre mondiale,
~ les expériences (plus ou moins volontaires) sur hybrida-
tion ont éé concluantes, Les chercheurs, sans prendre le
~ nom de généticiens, sont arrivés finalement @ isoler deux
types de constructions biologiques (sans pour autant les
miaitriser encore). La plus impressionnante et la plus connue
reste ka création de chimeres. Une chimere est un étre viable
~dont les caractéristiques ont éé modifiées avant la naissan-
- ¢e ou 2 la naissance. On peut associer les caractéristiques

ﬁouémaﬂﬁmﬂe sila hnhém aun
descendance, cette derniere aura les
caractéristiques de la partie génitrice de:
I'étre. Ainsi, une siréne (moiti¢ femme, |
moitié thon), pondra un poisson. Des
études séricuses sur le phénomeéne o
été menées dans cefte direction (Club
Pythagore, Paris, 1902) et parfois dans fe
cadre de la lycanthropie (Arcauum
Alexandria, 1912). Mais peut-on in
ner un savant assez fou pour greffer
un embryon des paties de loup 7 C'es
peu probable. On notera tout de méme
pitoyable expérience du docteur Mo
dont les actes odieux furent mis en.
lumiére ses dernicres années. (“.im""_a
aussi la “chimere humaine” qu'était ka
créature de ce Frankenstein. Hybride de
plusieurs étres décédés, elle est A ranger
parmi les erreurs de la science. Y
Les chiméres ont donné naissance a
nombreuses créatures folkloriques (Va
Gennep, Paris, 1930) comme Lt vou
poitevine, le yéti tibétain ou le centant
grec. Elles sont souvent 1 pour rappele
symboliquement les dangers d’accouple-
ments contre nature (cf. Féude de 1
prolifération des satyres autour des
casernes de la Légion étrangere)
des dmes moins charitables ont trouy
Pintérét de modifier avant la naissan
les caractéres d'un enfant, Nombreux sont les cirques
offrant le spectacle d'étres monstrueus, vivant dans"des
cages et n'ayant d’humaine que L'origine. Ces “freaks™ sont

ce qu'on peut considérer comme des chiméres négatlves

Comme il est évident qu'une truie
ind des ceufs ne présente
re d'intérét ludique , voici
'tjuelqyes exemples de croise-
ments -uonginaux» qui pour-
ront servir de base 2 vos
futurs hybrides maison. -
Lenfant de deux éres ongmalms
de plans diﬂéreum !.lﬂeftlbl()n

aux parents de couleurs diffé-
es, un hybride animal-végé-
ou animal-minéral, une
ature dotée ﬂ" intellect

' Mcondiﬁuns de vie
. es, un végétal ou

Un cas d'école : le vampire.
Si nous avons évoqué pour celte période contemporaine la
plupart des mutations volontaires, il nous faut aborder le
probleme de ka maladie. 11 semble bien que I'étude du vam-
pirisme soit entrée dans les académies au début du siecle.
Cest un cas d'école intéressant puisque qu'il s'agit en I'oc-
currence de Phybridation d'un homme et d'un ¢lément
d’origine inconnue. Le phénomene est naturel, mais, & ce
titre, on peut se demander 'l concourt 4 I'amélioration de
I'espece. Il résulte de ce que nous avons défini comme une
zone d’hybridation : 1 oit les hommes et les vampires coha-
bitent, il peut y avoir mutation et prolifération. Notons qu'il
s'agit 1a d'une transformation immédiate mais qui se perpé-
tuera i la génération suivante. Nous ne sommes donc pas
dans le cas d'une chimere. Est-ce une amélioration de I'es--
péce 7 Clest peu probable. Un vampire est en effet plus fra-
gile et plus sensible qu'un homme (c'est bien connu). A sa
“naissance”, il conserve les atributs de ka souche humaine
mais acquiert les caraciéres des buveurs de sang : dentition
adaptée, pouvoirs spéciaus et tendance avérée pour le nom-
brilisme de bon goiit. Il semble aussi développer des pou-
voirs et devient hautement contagieux. Rapidement, on peut
constater la création de nouveaux suceurs de sang dans
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I'entourage d'un damné. On notera, suivant les cas, que les
transformations physiques sont plus ou moins impertantes
mais qu'elles se retrouvent d'une génération a lautre.
" L'étude du vampire se complique lorsqu'il boit le sang d'un
& de ses congéneres. L'hybridation qui en résulte est souvent
de nature positive puisque le prédateur en sort renforcé.

Dans un autre registre, on notera le parasite mutageéne du

X nom de Nephilim, qui impose sa forme 2 son porteur an
g 1 point de le rendre méconnaissable. Ce fléau (trés conta-
T;J gieux) n'est guérissable qu'a grands coups d'orichalque
' dans la téte, et encore.
ﬁ*& L'atome de savoir
David Vincent les a vus !

~ Cetté créawre résolument actuelle qu'est le vampire nous
- permet d'aborder la phase actuelle de Ihybridation : celle de
I'ére atomique. Nous I'avons vu, les véritables mutations sont
parfois spontanées (c'est rare), parfois provoquées, mais
assez peu spectaculaires. Les mutants trop €loignés de 1
southedebaseonttendansehdxsparaitrg,éhmln&sparla
sélection naturelle. Aprés la Seconde Guerre mondiale efV'ex-
plosion de deux bombes au Japon, le monde va trembler
devant l'atome. La génétique est déja bien implantée dans
toutes les universités dignes de ce nom et méme si les décou-
veries importantes datent de 1975 et 1977, le grand public
découvre, grice 2 la science-fiction, les termes comme
“mutants” ou “créatures hybrides”. Non seulement on
conceptualise mieux la génétique, mais en plus on la vulgari-
se. Bientdt, guerre froide et paranoia américaine obligent, il
appardit ane nouvelle raison de muter : I'invasion et I'infil-
tration de 'humanité. Bien sfir, on se souvient de I'échec cui-
sant des Profonds et de I'exil des goules. Mais le danger
(comme la vérité) est ailleurs. Les extraterrestres cherchent
a coloniser la Terre en prenant peu 4 peu la
~ place des Améri... des terriens. La théorie du
- complot se répand et bientot les journaux les
- plus sérieux (Libération, Info du Monde)
 offrent des dossiers complets sur les dangers
réels de la génétique. Ils évoquent, preuves i
- Lappui (Facteur X, [ Evénement du jeuds), le
- cas de femmes enlevées et rendues enceintes i
- leur mari crédule. Certaines vont jusqua se
 porter volontaires pour étre les cobayes des
petits gris (que I'on dit fort bien dotés). Ainsi,
- nos amis de Zeta Reticula ont déja développé
 plusieurs programmes de croisement entre
. eux et nous. Des générations d'hybrides hété-
rozygotes et vagissants grandissent sur des
bases secréles martiennes. Leur but est, 2
court terme, de créer une descendance
capable d'affronter les dangers de I'espace
(plus d'informations sur www.spiritweb.org/
ﬁ;ﬂﬂvhyﬁ_rlihtlm, bhon courage).

i La vitesse superieure

* Avec l'avancée de la science dans la géné-
tique, les chimeres prennent du recul par
~rapport 4 la puissance de la radioactivité.
- Certes, les greffes sont choses courantes et
- reléevent de I'hybridation, mais elles ont plu-
10t des applications médicales. Personne n'a
wgrcﬂ'é quatre bras & un ouvrier pour qu'il

on peut se pen-
cas d'un hybride

ide

travaille plus vite (et augmente sa consommation de
déodorant). Nous aborderons ce sujet dans le chapitre
suivant puisque les applications militaires pointues des |
greffes relévent encore de la science-fiction. Par contre, la
grande nouveauté depuis la guerre, c’est I'accélération de
la vitesse de mutation. On I'a vu, I'hybridation ne pouvait |
se faire que d'une génération sur |'autre grice aux génes
récessifs, et encore. A ce titre, il est inguiétant de remar-
quer le danger des mutations chez les insectes. Se repro-
duisant plus vite que noq.g,.ﬂs'ﬁﬂalucm dautant plus rapi-
dement. Si I'un des-changements opérés s'avérait une

menace pour I'écologie (ou I'homme), nous serions dans £
une position délicate. Les insectes sont déja utlisés

comme moyen de pression sur les producteurs agricoles.
A quand sur 'ONU 7 -

Avec les nouvelles technologies, il est possible d’'améliorer |
les performances d'un étre pendant sa phase de croissance. |
Ainsi, les sportifs et les bovins sont-ils dopés pour offrir une |5
meilleure viande 4 vos assiettes et @ vos télévisions. De
méme, les radiations, selon des sources scientifiques trés
sérieuses (Akira, Hulk), pourraient provoquer des muta-
lions importantes sur un organisme vivant. Il suffit juste que
ce dernier survive aux briilures; au cancer et aux examens
qui suivent. Cette forme d’hybridation est le plus souvent
I'objet de la curiosité des Ftats (et de armée). En effet,
l'idée de I'arme génétique reste d'actualité. Les soldats ne
sont-ils pas des sportifs dont il faut optimiser les perfor-
mances ?

Janus
Une fois tous les aspects de la mutation 2 notre époque
abordés, on enrevient toujours a4 la méme question : pour-
quoi créer des hybrides ? A terme, est-ce I'homme parfait
proné par les technomanciens, que nous verrons appa-
raitre (Roland Cassault, Tour d'Ivoire, 1996) ? Auquel cas,
il faudra le cloner, ce qui est un paradoxe puisque le clo-
nage est I'exact inverse de I'hybride. Et le probleme du
clone, c’est qu'il est sensible aux mémes maladies que son
petit frére. Si I'un meurt de la grippe, l'autre avssi... A
moins de muter et de créer ses propres défenses. La géné-
tique est un monstre a deux tétes, un Janus : elle tend 4 un
idéal type, 4 mi-chemin entre I'abomination et le héros.
C'est ce qui fait la différence entre le personnage joueur et
le personnage non joueur (ou l'inverse). Alors, i la ques-
tion pourquoi, il peut y avoir une réponse. Elle reprend en
partie la théorie du complot, mais le place sous un angle
non euclidien et cosmique. Pourquoi I'évolution nous a-t-
elle choisis pour dominer la planéte ? Et qui se cache donc
derriére cetté fameuse évolution ? Cest la thématique du
Grand Plan. De I'animal, nous avons muté vers 'humain et
il est possible que nous passions par d’autres stades plus
évolués (de la matiere 4 I'esprit 7). Mais  cause de qui ?
C'est une question que des investigateurs, des enquéteurs
ou des damnés pourraient se poser. ('est en tout cas une
question que cerlaines sectes se sont posée. C'est dans ces
moments-1a que reviennent généralement les mots comme
“race et eugénisme” cités plus haut. C'est ainsi que des
groupements religieux (en France) dépassent la fiction et
annoncent la création de laboratoires de génétiques dans
des petits pays dont les lois laxistes le permettent.
Chimeres, mutants, hybrides, bientot tous ces termes
recommenceront a faire peur.
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Mon Dieu, c’est plein d’étoiles

Le futur. Plus loin, plus tard.

Avec la découverte de nouveaux mondes, de nouvelles
races et de nouvelles techniques, le principe de I'hybrida-
tion prend une dimension sensiblement plus intéressante.
En théorie, tout est devenu possible. D'autant que dans cer-
tains univers futuristes, science et magie se cotoient pour
permeltre des créations spectaculaires. Le coté futuriste
sgories d’hybrides qui, sans etre fon-
acilement exploitables

met en avant trois ¢
cierement différentes, sont ici plus

: les races extraterrestres, les modi
avancées el I'alliance magie-technologie.

ations  génétiques

Je ne viens pas vraiment d’Oxo
L'hybride le plus intéressant est sans doute celui qui résulte
d'un croisement entre denx (ou plusieurs) races dites
aterrestres”. Le principe reste le méme qu'avec deux
races humaines ou deu atures, mais offre une
gamme de pouvoirs hérités et de pistes de scénario beau-

pes de

coup plus la

Si l'on prend I'humain pour rélérence, chaque hybride
congu avec une race étrangere sera un événement  lui
tout seul. Certaines races E.T. sont humanoides, d’autres
légerement difformes, d'autres carrément incompa-
tibles. Lorsque I'accouplement physique n'est pas envi-
sageable (euh, ca se trouve bien sous votre troisieme
bras?), il est possible quun échange énergétique ou
qu'une union magique se produise. Attention, ce qui est
“magique” pour un humain peutfort bien étre tout i fait
naturel chez un Glumche. Selon lé cas, le fruit de ces
unions pourra prendre la forme d'un humanoide “lége-
rement différent” 2 la chose ectoplasmique *
quand on voit”. Les caractéristiques des parents subi
sent la encore un tri génétigue quipeurra doter 'l

de de facultés exceptionnelles, de défauls majeurs ou...
de rien du tout.

Outre leur forme physique, ¢
hybrides qui peut motiver vos scénarios. La plupa
univers proposant des sociétés civilisées et plus
hiérarchisées, les rejetons de races di

u'on tue

ont surtout le statut de ¢



.. tout), les scientifiques
ricains cherchent 2 utiliser la

chaine d’ADN pour stocker

nées informatiques. Dans le

fur, on peut imaginer un
étre humain qui ferait office
de disque du géant, avec un

cerveau capable de calcule

des milliards de trucs en un

lier logique et émotion, etc.
- J'en connais qui n'auraient
rien contre un Pentium

~ Suédoise 95[69#90

hybnde sera-t-il uullsé pqur consolider

~des liens politico-commerciaux? Plus

- encore que dans le cadre des métissages

- médiévaux et contemporains, les hybrides

du futur peuvent avoir un réel intérét scé-

naristique que vous pourrez exploiter

. pour confronter les personnages aux

- divergences d'opinion des races concer-
-~ nées. ;

des

. Maclnto
‘MicroMorphie

- Aujourd’hui, moutons clonés et autres sou-
- ris phosphorescentes n'en sont encore
qu'au stade du “faisons rigoler les accrocs
~du J17, Dans le futur, le veai comme. celui
du JdR, ces petites bestioles issues d¢ la
technologie génétique ne seront plus que de
vagues références passéistes. Avec le clona-
ge, les greffes et les manipulations molécu-
laires, les univers futurisies offrent des pos-
sibilités d’hybridation artificielle quasi illi-
~mitées. Si l'on ajoute A ¢a la variété des
 especes Gvoquées précédemment, on se
rend compte que les laboratoires sont en
créer... eh ben tout et n ‘importe quoi. Selon I'uni-

'-vers la conception des hybrides sera plutdt liée 2 la

récherche médicale, a l'industrie militaire, au développe-
ment cybernétique... Hybrides animaux pour tester de nou-
veaux remedes, hybrides de combat destinés aux guerres
lointaines, hybrides cybernétiques pour développer de nou-
veaus fissus cellulaires : les exemples ne manquent ni d’exo-
tisme, ni d'utilité.

§'il est impossible de dresser une liste de tous les types
&’ hybrides techno-génétiques a venir, on peut cependant
distinguer plusieurs grands axes de recherche.

- U'hybridation moléculaire doit permettre de créer et/ou
de modifier des organismes vivants pour les doter de
capacités spécifiques. Par exemple, en remplacant le sys-
teme respiratoire d'un humain par celui d'une créature
adaptée au climat d'une planéte. Au-dela de ces greffes
avancées, la génétique sera capable de combiner des
genes choisis pour concevoir une nouvelle souche et
créer une race possédant des caraciéristiques soigneuse-
ment sélectionnées.

- Aidée par ces découvertes, l'industrie militaire cherche-
ra & développer des applications liées au combat, 4 la

résistance physique, 2 'amélioration des performances, 4

I"élimination de factenurs tels que la peur ou le doute, etc,
Des corps d'armée composés exclusivement d’bybrides
ou de clones modifiés sont & prévoir.

- Plus en finesse, la recherche cybernétique peut se pen-
cher sur la genese de nouveaux matériaux en utilisant des
hybrides “porteurs”. Fpidermes métalliques, tissus auto-
régénérants; implants informatiques naturels, voire nou-
velles fonctions du cerveau, seront des applications trés
répandues de hybridation du futur. Et on ne parle méme

pas des hommes & quaire bras et des armes & générateur

Jinterne. Trop simple.

Abracada01001101

Comme le savent déja les fans de Shadowrun, il esi po
sible de combiner magie et technologie pour papvénir S
des résultats dépassant l'imagination. Lhy iddtion peut
ainsi bénéficier du meilleur des deux éeoles "la magie pal-§
liant les défauts de la technologie Tet imcr.semtm). ou
procéder d'une réelle fusion ‘entre ces deux optiques de
création. o

Certains univers proposent d'ores et déja des voies
magiques spécialisées dans l'influence et/ou le contrdle
des instruments technologiques. Des mages peuvent agir
sur la cybernétique, toucher & “I'dme” d'un ordinateur,
influencer le trajet d’un vaisseau spatial, provoquer des
dysfonctionnements, manipuler I'énergie électrique, etc.
Ce type d'applications constitue @ lui seul un hybride,
puisqu'il combine deux techniques différentes, et peut
étre considéré comme une nouvelle école que les person-
nages et/on leurs adversaires pourront utiliser.

A U'inverse, on- peut imaginer des machines technolo-
giques capables de produire, d'appréhender ou d’analy-
ser des phénomenes magiques. Si cette idée fait frémir les
puristes, tant pis, on est i pour faire avancer les choses.
Ainsi; on pourrail trouver des ordinateurs spécialisés
dans la mesure ou le stockage d'énergie magique, des
protections. anti-magie gérées par ordinateur portable,
des prisons énergétiques adaptées 2 différentes créatures,
des lunettes matricielles pour voir dans d'autres plans,
des robots immunisés aux attaques ou capables de “lan-
cer des sorts”,elc,

L'hybridation du futur passe avant tout par la maitrise de
nouvelles techniques qui combineront les avantages et le
champ d'action des anciennes. '

Conclusion

Ils sont parmi nous, Partout ol des espéces se cotoient,
des croisements (plus ou moins volontaires) sont suscep-
tibles d'apparaitre. Demi-orc, goules, demi-elfe oun
Profonds, les exemples naturels sont nombreux. Les cas
de mutations surnaturelles sont & l'origine de créatures
bien connues elles aussi : vampires, Nephilim, garous de
diverses formes et psioniques. Mais les hybridations ar(-
ficielles restent les plus intéressantes : les implants, les
protheses, les modifications de 'ADN et la goblinisation
(un cas a part) créent parfois des monstres dignes des
plus grands aventuriers. Mais, amis paranoiaques, dites-
vous que la pire des mutations demeure celle qui ne se
distingue pas. Imaginez que vous ou yos enfants ayez subi
des rayonnements détruisant certaines immunités natu-
relles non connues. A présent, imaginez que toute I'hu-
manité ait é1é touchée depuis quelques générations. 11
suffirait aux responsables de cette machiavélique machi-
nation de licher le bon virus, an bon moment et de
vendre la médication adéquate ou de la réserver & une
¢lite Gtablie. Bienvenue, bienvenue dans un monde de
progres, de bonheur et de mutants. ..

Textes : Benoit Attinost et Julien Blondel
llustrations : Joél Mouclier
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ce scénario utilise les régles de la seconde édition de polaris. Toutefois, il ne faudra qu'un
minimum d’adaptation pour pouvoir utiliser le systéme origial. L’in’rrig‘uc prévolt gue

les personnages disposent d’un véhicule de transport personnel. 1l secait utile au my de
[ b [ ’ ’ [ ’ [' -
posséder le supplément EQuINoXe.
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Toutes mes félicitations !

N

——

Ce scénario peut commencer n’importe ou dans 'univers de Polaris, toutefois il serait plus simple que le
point de départ des joueurs soit Equinoxe. Les personnages découvrent qu'ils sont les grands gagnants d'un
jeu qui leur tombe dessus sans qu'ils 'aient voulu. C'est en faisant la queue pour recevoir leur repas ou
dans un grand magasin que les P] sont abordés par le gérant accompagné de deux femmes engagées pour
I'occasion. Il tend aux personnages une enveloppe contenant (nombre de joueurs) billets pour passer une
semaine, tous frais payés, sur la station Mi-Handia “La ville enchanteresse”. Un petit dépliant touristique
accompagne les billets et vante les mérites de la station avec des illustrations bien choisies. Seul petit détail,
Mi-Handia étant quelque peu isolée, la station ne peut se permettre de transporter les personnages et se
contentera de dédommager les P] pour le trajet. [Is devront donc utiliser leur propre moyen de transport

pour s’y rendre.

Le Projet Poseidon

Le Projet Poseidon est en route depuis de trés nombreuses
années. Lancé par le Culte du Trident, quasiment des son
apparition, il consiste 2 créer, étudier et entrainer le
phénoméne hybride. Une cité a éé batie pour I'occasion
aux alentours de 'ancien canal de Panama, en plein
territoire hégémonien, C'est notamment de cette cité que
sont issus la plupart des commandos du G.5.1. hybrides
(Groupe Spécialisé d'Intervention). Elaunda est une zone
qui baigne naturellement dans la Force Polaris, comme
si un champ de force émanait de ces lieux et 'y ressourgait
('est tout du moins I'interprétation du Culte qui ne peut
réellement vérifier ses informations. Cet environnement a
comme particularité de faciliter le développement des
hybrides et la manipulation de la Force Polaris. Dans ses
prémisses, le Projet Poseidon commenga sur le site de Mi-
Handia (ou plus exactement sous la cité actuelle) il y a
plusieurs siécles. Pour une raison purement matérielle, le
site a dil étre déplacé jusqu'a Elaunda il y a 150 ans et on
enfouit alors hermétiquement le site de Mi-Handia. C'est
beaucoup plus tard, alors que Minar Delvrak avait installé
sur place une nouvelle communauté, qu'un mineur

déclencha accidentellement un mécanisme qui remit en
route I'influence de la Force Polaris dans la région. Petit
a petit, la Force fit son effet et la population hybride
augmenta considérablement. De plus, I"apparition des
Lumineux et des mammiféres est naturellement liée au
phénomene. Le Projet Poseidon est une des opérations les
plus ambitieuses du Culte actuellement et c'est pour cette
raison qu'il n'est pas prét & laisser cing ou six malheureux
P| mettre leur grain de sel dans tout ga. Aussi, les
personnages courent un réel danger au cours de ce scénario
car la menace du Culte et des Veilleurs est réelle. Ils
n’hésiteront pas & employer la maniére forte

Acte | : Mi-Handia

La cité enchanteresse

Mi-Handia est une petite station située a 14 000 m de
profondeur sur les fonds marins. Lorsqu’on arrive aux abords
de la communauté, on est ébloui par une lueur argentée
intense. Ce halo est généré par des bancs de poissons
translucides et luminescents qui ne vivent qu'autour de la
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station. Une fois cette barriére lumineuse passée, le visiteur
découvre une multitude de mammiferes marins qui nagent
autour de la station continuellement. On découvre ensuite
un regroupement d'une trentaine de modules assez modernes
assemblés sur un mont rocheux. Une partie de la station
semble plus délabrée et ressemble 2 une ancienne exploitation
miniére.

un peu d’histoire

En 498, un riche exploitant minier hégémonien du nom de
Minar Delvrak décide dexploiter un filon de métaux sur un
promontoire rocheux aux alentours de la dorsale de
Reykjanes. ! fonde alors une communauté appelée “Centre
d'exploitation Septra 111" sous |'égide de sa nation natale
Apres quelques prospections, il confirme que le sous-sol est
trés riche en différents minerais qui sont 2 |'origine de
I'hyperalliage. Les métaux, aprés leur extraction, étaient
convoyés jusqu’a une station frontiére de I'Hégémonie pour
y étre transformés. En 516, aprés pres de vingt ans
dexploitation florissante, un mineur découvre au bout d'un
puits de forage une porte métallique de tris haute technologie
Minar Delvrak prend connaissance du probléme et pense



tout de suite 2 un dépot généticien (cf. Le Projet Poseidon
pour plus d'informations). Il hésite & intervenir et craint
que I'Hégémonie intervienne et prenne les rénes de la
communauté pour exploiter le dépt. 11 décide done de
reboucher le puits et d'oublier cette histoire pour vivre
normalement comme si de rien n'était.

Mais au bout de quelques semaines, |'écosysteme des alentours
de la cité se mit 4 changer brusquement. La station fut bientot
entourée de banes de centaines de milliers de petits poissons
translucides, dégageant une lumieére diffuse dans I'océan.
Les habitants de Septra 11T les appelérent “Lumineux”. Aprés
quelques tests, Minar Delvrak prit la décision de transformer
I'activité de la station en lieu de péche et d'abandonner
completement I'extraction miniére. Le chef de Septra [l en
profita pour racheter son indépendance 2 I'Hégémonie pour
cause de prospérité de la station. Le Lumineux se révéla vite
trés utile. Premiérement, le poisson fournissait un éclairage
naturel  la communauté e, deuxiémenment, il se révélait étre
extrémement nourrissant.

Jusque-1a, la communauté de Septra [11 ne se posait aucune
question sur ['origine de I'arrivée des Lumineux et pas un
ne fit le rapport avec la découverte de la porte métallique
dans le puits de forage. C'est au début de I'année 517 que les
choses devinrent encore plus étranges avec |'arrivée de
centaines de mammiféres marins qui vinrent eux aussi
danser autour de Septra [11. Le phénomeéne s accompagna
trés rapidement d'une augmentation croissante de la
population d'hybrides naturels au sein de la communauté.
Elle passa d'a peine 0,6 % ( deux hybrides pour trois cents
habitants) 2 20 % d'hybrides naturels pour sensiblement la
méme population. Méme les habitants de la communauté
qui étaient nés avant la découverte de la porte en sous-sol
virent leur métabolisme évoluer vers une apparence quasi
hybride.

En 560, Birm Delvrak, le fils de Minar, lui succédait au poste
de chef de station. L'activité de péche étant devenue trés
florissante, I'argent rentrait dans les caisses et la population
augmentait. Tout cela permit de prendre de nouvelles mesures
pour I'avenir de la station. Birm décida de réhabiliter les
anciens quartiers de forage pour en faire un lieu d'accueil
touristique. 11 fit construire une grande salle centrale
surmontée d'une coupole en verre moléculaire permettant
de regarder le ballet des Lumineux et des mammiféres marins
al'extérieur. Il est évident que toute la population de Septra
111 (qui prit pour 'occasion le nom de la femme du fondateur
de la communauté : Mi-Handia) ne vit pas d'un trés bon
ceil toutes ces modifications de Jeur train de vie et se prépare
deja  réserver un accueil des plus détestables aux futurs
lourisles.

Les Lumineus

Mi-Handia est entourde de centaines de milliers de poissons
organisés en bancs et que I'on nomme “Lumineux”, D'une
taille de 12 a 18 centimétres, les Lumineux peuvent
constituer des bancs faisant jusqu'a 100 m de long sur 20
m de large. C'est un poisson translucide parcouru d'un
sang jaune luminescent qui peut éclairer d'une lumiére
tamisée dans un rayon de 5 m. Lorsqu'ils sont nombreux,
ils constituent de véritables courants de lumiére capables
d'aveugler un pilote de vaisseau. §7il est forcé de s"écarter
de plus de 500 m de la station, le Lumineux perdra sa
capacité 2 éclairer. Une fois mort, le Lumineux éclaire
encore pendant une période inversement proportionnelle
ason dge (d'un jour pour un vieux poisson jusqu’a une
semaine pour les plus jeunes). Cette propriété est utilisée

Polgris

dans Mi-Handia pour des veilleuses que I'on fabrique avec
de petits aquariums en verre opacifiable contenant un
Lumineux. De plus, le Lumineux est trés nourrissant et
un poisson peut subvenir aux besoins d'une a deux
personnes pendant un jour.
visite guidée

Mi-Handia est une petite station qui ne peut accueillir que
quatre cents personnes au maximum. De la forme d'un
rectangle trés allongg, la communauté s'étale sur tout un flan
du promontoire rocheux alors que les anciennes installations
de forage culminent 500 m plus haut.

Le sas d’arrimage : le seul sas utilisable
aujourdhui est situé @ 'extrémité Est, a I'endroit o1 la
station est la plus basse. Celui qui était autrefois réservé au
transport des minéraux est désaffecté et ne reste praticable
que le sas qui est réservé au personnel de la station. 1l a éé
quelque peu réaménagé depuis cing ans, comme le reste de
la station, pour accueillir des visiteurs étrangers dans les
normes de sécurité de I'0.E.S.M.

Le hangar : c'est une rés vaste piéce congue
pour entreposer le poisson qui vient d'étre péché. Il s'en
dégage constamment une forte odeur. La piece est
naturellement éclairée par les Lumineux qui continuent a
[uire encore quelques jours aprés leur mort. C'est également
I que sont entreposées dix armures Typhon 11 de haute
profondeur et tout 1'équipement relatif i la péche (filets,
drones pécheurs, combinaisons légéres, tridents, harpons et
autres).

Les quartiers d’habitation : la
communauté est constituée de cing modules pouvant chacun
accueillir quatre-vingts personnes. La population de Mi-
Handia ne couvre donc pas totalement la place disponible
et on se permet donc d'offrir des cabines plus spacieuses aux
bons pécheurs. Pour la plupart, il s"agit de cabines de 2 x 3
m abritant deux i trois personnes. La notion de famille ayant
une réelle signification sur Mi-Handia, on essaie bien souvent
de réunir les proches ou, tout au moins, de ne pas trop les
éloigner. Le visiteur pourra se rendre comple d'un certain luxe
qui témoigne de la prospérité de la station.

Le réfectoire : l¢ repas est pris en commun
dans un vaste réfectoire qui accueille tous les habitants en
deux services. La nourriture y est excellente, bien gu'un peu
monotone car elle est constituée presque exclusivement de
Lumineux sous différentes formes. 1] est & noter que les
invités mangent dans une salle séparée pour ne pas étre trop
confrontés aux pécheurs parfois un peu rustres.

La coupole : c'est certainement le lieu le
plus impressionnant de toute la station. Birm Delvrak a bien
compris neuf ans plus tot qu'il fallait jouer sur la splendeur
du spectacle sous-marin aux alentours de Mi-Handia. Aussi
a-1-il fait construire cette coupole de 80 m de diamétre en verre
moléculaire et aménager de nombreuses banquettes dans
la salle, Cet espace est prévu comme un point central de la
station et un lieu de passage obligé pour que tous les regards
convergent vers cette merveille d"architecture.

Le quartier des invités : il a éi¢ aménage
dans une partie de 'ancienne usine de traitement et de
conditionnement des métaux en partance pour I'Hégémonie.
11 est situg sur la partie haute du mont rocheux et son plancher
est fortement incliné ; il est congu sur le schéma d'une avenue
principale sous la forme d'un énorme escalier et donnant de
part et d’autre sur les luxueuses cabines des invités.

Les anciens puits de forage : au hout
de |'escalier qui traverse le quartier des invités, |'ouverture

69

qui menait aux anciens puits de forage a éé murée. 11 est
toutefois encore possible de sy rendre par 'extérieur ou par
les canalisations de Mi-Handia. L, |'éclairage ne fonctionne
plus et une bonne partie du complexe a été envahie par les
eau, laissant la place 4 de nombreuses créatures qui en ont
fait leur taniere. Sans parler des réseaux de puits qui
descendent pour certains 2 400 m sous la roche et qui abritent
une colonie de murénes,

personnalités notables

Birm Delvrak : Birm est le digne fils de
Minar. C'est un homme sans fige, fier et courtois. Il dirige
sa station d'une main de maitre sans pour autant faire
figure de dictateur. Il ne porte aucun litre et se fait appeler
uniquement par son nom. Intelligent et calculateur, il
agit pour le bien de sa communauté et souhaite qu'elle
devienne un grand centre touristique. Birm essayera de
se rendre le plus disponible possible pour ses invités mais
il a beaucoup de travail et recevra surtout sur rendez-vous
dans sa cabine.

Karlan : hybride naturel, Karlan est un
mutant & plus d'un titre. 1] posséde en effet la capacité
de s"autoféconder et de donner le jour & un enfant hybride
naturel manipulant la Force Polaris & coup siir. Inutile
de préciser a quel point un tel personnage intéresserait
grandement certaines communautés. Si I'on rajoute a
ceci que Karlan est initié 2 la Force Polaris, les enjeux
deviennent considérables. Pour beaucoup au sein de Mi-
Handia, I'hybride représente I"adaptation parfaite aux
nouvelles conditions de vie et ceci grice  la Force Polaris.
Toutefois, encore par souci de ne pas étre ennuyé par
I'extérieur, Birm Delvrak a décidé de ne pas faire état des
facultés de Karlan au Culte du Trident. Ainsi, I'hybride
ne posséde pas d'inhibiteur et devient un danger réel
pour la communauté. Le jeune homme dgé de 20 ans
exerce la profession d'apprenti mécanicien dans laquelle
il excelle. Karlan a été nommé guide des personnages
pour la semaine et il se doit de leur faire passer un séjour
agréable.

Jodir : médecin attiteé de la station. C'est un
homme droit et franc mais qui a une trés nette tendance
alcoolique.

Minra : hybride abordant la cinquantaine
d"années, Minra est une femme qui a dii étre trés jolie dans
sa jeunesse. Responsable de 'organisation de la péche 4 Mi-
Handia depuis vingt ans, sa beauté s'est quelque peu fanée.

Tilde Domar : jeune homme de vingt-huit
ans, Tilde gére la cuisine et le réfectoire pour toute la station.

Les hybrides a mi-Handia

Ala vue du développement croissant du nombre d'hybrides
naturels dans fa population, la structure de la société mi-
handienne a nettement évolué. La péche, auparavant faite
al'aide de drones et de filets, se fait de plus en plus avec des
hybrides. La station revendique cela comme une marque de
luxe et ce sont donc les hybrides de la communauté qui
péchent le Lumineux au filet et les mammiféres au harpon.
Cette activité étant la seule ressource de revenus de Mi-Handia
(si I'on excepte le tourisme), les hybrides revétent un caractére
trés important au sein de la communauté. 11s sont considérés
comme une main-d'ceuvre 1rés qualifié et non comme les
dirigeants de la station.

Si I'un des personnages est un hybride parfait ou un
technohybride, il sera constamment le centre de tous les



regards. Les habitants de Mi-Handia dans leur ensemble
observeront le PJ comme §'il s'agissait d'une béte curieuse
et imparfaite, comme s'ils cherchaient 2 comprendre. En
revanche, un personnage hybride naturel s attirera trés
rapidement toutes les sympathies, méme chez ceux qui ne
partagent pas cette mutation.

r’accueil

C'est aprés avoir passé les formalités du sas et de la
décontamination que les PJ seront accueillis dans le hangar
principal par Birm Delvrak, venu personnellement leur
souhaiter la bienvenue. Une petite partie de la communauté,
notamment les fernmes et les enfants, se joignent également
aux festivités en brandissant quelques banderoles daccueil.
On distingue dans le hangar une trés nette odeur de poisson
que les jolies guirlandes et la décoration sommaire n'arrivent
pas a faire oublier. Pour les joueurs c'est une sombre déception
s'ils s attendaient 2 une magnifique station flambant neuf
avec un personnel d'hotesses prétes 2 les accueillir comme
il se doit. On est bien loin de tout ¢a & Mi-Handia et les
quelques activités touristiques proposées ne compensent pas
le fait qu'il s"agisse tout d"abord d'une simple communauté
vivant de la péche.

Le chef de |a station les accueille avec quelques mots de
bienvenue dont il ne semble pas trop avoir I'habitude et
confie les personnages a Karlan, un jeune hybride en
tenue d'apparat qui sera leur guide tout au long de cette
semaine qui promet d'étre passionnante... Karlan les
améne tout d'abord 2 leur cabine personnelle, qu’ils
prennent le temps de découvrir en déballant leurs bagages.
Les cabines sont spacieuses et offrent un confort relatif
aux invités de Mi-Handia. En traversant la station et en
rencontrant quelques habitants, les PJ se sont vite rendus
compte & quel point la proportion d’hybrides était énorme
dans cette communauté.

Une fois installés, Karlan revient les chercher pour leur faire
visiter la station et leur présenter les activités qu’ils pourront
pratiquer 2 Mi-Handia. 11 répondra volontiers a toutes les
questions et dressera un bref historique de la station
(aujourd’hui, seul Birm Delvrak est au courant de la
découverte du dépdt généticien cinquante ans plus tot). 11
pourra indiquer aux PJ que d'autres invités sont attendus
pour la fin de la journée.

Les activités proposées

Les différentes activités seront peut-étre légérement décevantes
pour les P). Elles consistent la plupart du temps en un long
moment de relaxation sur les banquettes de la coupole 2
admirer |'océan. Des caissons d"hyperfluide sont en train
d'étre installés dans le quartier des invités et ils ne seront
disponibles que dans trois jours.

Karlan pourra leur proposer une excursion éducative avec
des hybrides de lastation. 11's'agit d'une sortie en combinaisan
ultra-légere pour participer a la péche au Lumineu. Il est
véritablement trés impressionnant de voir une trentaine
d'hybrides naturels évoluer ensemble dans I'eau et se déployer
de fagon totalement coordonnée entre les bancs de poissons
lumineux. On sent une maitrise totale de |'élément liquide
qui fait ses preuves au niveau de la rapidité de péche. Plus
loin, ce sont des drones pécheurs spécialement équipés qui
sont 4 |'ceuvre d'une maniére plus saccadée et mécanique
mais tout aussi spectaculaire. Malgré leur maigre
participation, c'est un spectacle que les personnages
n'oublieront pas de sitot.

Polaris

Une salle de jeu assez minable a été installée 2 la périphérie
de la coupole et ne contient qu'une vielle roulette, un paquet
de cartes et un billard auquel il manque des boules. C'est
encore une fois Karlan qui se préte au jeu de I'hote avec zele
en faisant jouer les personnages.

§'ils s’ennuient, les P) pourraient trés bien avoir envie
de se lancer dans I'exploration des puits de forage
abandonnés. L’hybride prend bien fe temps d’expliquer
les légendes qui courent sur une muréne géante qui
hanterait les lieux et serait capable de se démultiplier
plusieurs endroits 2 la fois. Cest une histoire créée de
toutes pigces pour effrayer le touriste et le pousser i
renoncer a |'exploration. Toutefois, Karlan finira par
accepter et emmenera les PJ dans les armures haute
profondeur prévues i cet effet (cf. Hangar).

C'est durant toute cette période que les personnages vont
étre amenés 2 sympathiser avec Karlan qui pourra leur parler
de sa sceur et de son désir de la retrouver, [ serait souhaitable
pour la bonne marche du scénario que I"hybride insiste bien
sur sa valonté de se rendre sur Equinoxe pour retrouver sa
piste.

La sceur de karlan

Iy a quatre ans, la communauté a été obligée de livrer un
de ses hybrides naturels au Culte du Trident et ce fut Lind,
la sceur de Karlan, qui fut choisie. Alors seulement dgé de
douze ans, le jeune hybride ne se remit jamais de cette perte
et il considére aujourd’hui le Culte comme 'ennemi supréme.
Il est persuadé qu'un jour c'est lui qu'on viendra chercher
pour 'emmener sur Equinoxe. Depuis, il étudie la mécanique
et le pilotage pour pouvoir un jour piloter un vaisseau et
aller retrouver Lind 2 Equinoxe.

Les autres invités

Dans la soirée, quatre autres personnes vont se joindre aux
personnages dans le quartier des invités. Ils affirment avoir
chacun gagné i un jeu trés similaire 2 celui des PJ et semblent
apprécier leur voyage.

Joachim : personnage approchant diffici-
lement de la cinquantaine d"années, Joachim est un homme
au regard sévere qui n'inspire pas du tout confiance. Il se
présente comme un électronicien ayant arrété de travailler
suite & un probleme de santé grave. 11 s’agit en fait d'un
prétre du Soleil Noir infiltré qui est venu tout spécialement
pour observer de plus prés la situation de Mi-Handia. Capable
de tout pour arriver & ses fins, il n’hésitera pas a utiliser la
Force Polaris en cas de force majeure. [l porte en permanence
un bonnet sur la téte pour couvrir son inhibiteur.

Ester / Aster : victime d’une mutation trés
rare, Ester et Aster sont deux fréres siamois. D'apparence il
s agit d'un corps unique avec un nombre normal de membres
et deux tétes. La partie gauche du corps est controlée par
Ester, corps fin, visage autoritaire et vieilli, cheveux en
bataille. La partie droite est dirigée par Aster, un gros
bonhomme joufflu et bon vivant. Jamais d"accord sur la
conduite & suivre, Ester ne cesse de crier aprés Aster qui ne
manque pas de répliquer. 11 arrive régulierement qu'un des
deux tombe en période de sommeil, laissant le controle total
du corps a 'autre. Ester et Aster sont employés dans un cirque
ambulant situé sur une frégate de gens du voyage.

Emzo & Davis Speel : Emzo et Davis sont
un couple de deux jeunes mercenaires qui louent leurs
services au plus offrant. Emzo est une femme d'une beauté
aussi redoutable que ses capacités au tir alors que Davis est
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un professionnel de la filature et du piratage de systémes.
Le couple voyage sous la couverture de frére et sceur issus
d'une communauté lointaine. En I'occurrence, ils sont
employés par la République du Corail pour observer de plus
prés cette station si étrange.

Les réactions
des mi-handiens

Une trés forte majorité des habitants de la station voit d'un
bon il I'arrivée de touristes 3 Mi-Handia. Quelques-uns
sont heureux de pouvoir rencontrer des personnages issus
d'horizons divers et variés. Ceux-la s empresseront d'aborder
les PJ pour leur soutirer quelques récits épiques et mystérieu.
D'autres ne voient dans ce changement qu'une nouvelle
fagon de gagner sa vie et resteront trés “professionnels”
envers les invités. Enfin, une petite minorité d'individus ne
soutiennent pas la décision de Birm Delvrak et n'ont pas du
tout l'intention de se laisser envahir par des intrus.

Le culte du Trident

L'arrivée du Culte peut se produire au moment que le MJ
trouvera opportun. Pour des commodités d'écriture, nous
considérerons que ses membres se joignent aux PJ deux
jours apres leur arrivée, De nombreux rapports ont circulé
dans I"administration du Culte i propos de Mi-Handia.
Il est dit que la station abrite un nombre anormal
d'hybrides et qu'il y a de fortes chances pour que des initiés
a4 la Force Polaris aient vu le jour au sein de la
communauté. 11 y a quatre ans, le Culte nourrissait déja
des suspicions 2 I'égard de la paisible communauté et
envoya une frégate pour se renseigner. Lors de cette visite,
les prétres, déus de n"avoir rien trouver de probant, ne
repartirent pas les mains vides et emmenérent une petite
hybride naturelle dgée d'a peine dix ans. Celle-ci n'était
autre que la sceur de Karlan.

Mais aujourd hui c’en est trop. Si le Culte du Trident ne
supporle pas quelque chose, c'est bien qu'on se fiche
éperdument de son autorité et qu'on bafoue les régles qui
régissent I'0.E.5.M, C'est pour cette raison que trois prétres
accompagnés d'une escorte de vingt Veilleurs sont revenus
avec une mission bien claire : rapporter des informations
sérieuses sur cette communauté et les secrets qu'elle cache.
Et si possible ramener un nouveau spécimen intéressant.
8 h 00 du matin : le responsable des communications
de Mi-Handia regoit un message de la frégate Némésis 11 lui
indiguant qu'une délégation du Culte du Trident se présentera
dans I"heure qui suit.

9 h 15 : arrimage du Némésis 11 et débarquement de la
délégation. Cing Veilleurs assurent la séeurité du vaisseau alors
que le reste des hommes escortent les prétres.

9 h 30 : Birm Delvrak regoit Grégore, le responsable de la
délégation qui lui expose la raison de sa venue. Officiellement
il s"agit d'un recensement de la population hybride et d'un
dépistage des individus susceptibles de maitriser la Force
Polaris.

10 h 45 : le bruit de la présence des membres du Culte
commence & se répandre dans la station. La majorité des
habitants se regroupent sous la coupole pour en parler et
décider d'une stratégie 2 tenir. La philosophie est claire :
personne n'a rien vu et n'est au courant de rien, il n'y apas
plus d’hybrides ici que partout ailleurs et personne ne maitrise
la Force Polaris. On commence 2 cacher dans les sous-sols
les cas sensibles qui auraient pu intéresser les prétres. Personne
n'a vu Karlan depuis une bonne heure,
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11 h 30 : les prétres du Trident, menés par Grégore,
retrouvent les habitants de Mi-Handia sous la coupole et le
chef de la station commence un petit discours dans lequel
il explique la raison de la venue du Culte en essayant de
rassurer sa population

11 h 45 - 14 h0O : les prétres, aidés des Veilleurs
commencent leur prospection en examinant les mi-handiens
un par un. Ils ont préalablement déchargé un peu de matériel
tel que des sondes, des détecteurs de flux magnétiques, des

assortiments d'électrodes... Les membres de la communauté
rechignent A cette épreuve qu'ils pensent inutile. 1l est évident
que le Culte n'est pasen territoire ami et les scénes de tension
ne manquent pas. Aussi les Veilleurs pressent-ils les prétres
pour qu'ils terminent rapidement,

mais ou se cache gkarlan ?

L'hvbride s'est caché a I'endroit qu'il juge le moins susceptible
détre fouillé : la chambre du PJ avec lequel il s’est senti le
plus d'affinités. Karlan est réellement victime d'une trés forte
paranoia (bien qu'elle soit justifiée sans qu'il ne le sache).
[ pense que tout le monde lui en veut et développe des
théories hallucinantes : “Puisque je vous dis qu'ils veulent
m'enfermer dans un bocal "

A un moment ou un autre, les personnages vont forcement
retourmer dans leur cabine et se retrouver confrontés a Karlan,
Celui-ci est prét  tout pour que les PJ acceptent de le cacher
jusqu'a ce que les Veilleurs repartent. Il ne fera pas de bruit
el restera sagement dans la penderie de la cabine sans manger
ni dormir. C'est un dur cas de conscience que de choisir
entre dénoncer un traitre a I'0.E.S.M. et protéger un pauvre
hybride ayant déja perdu sa sceur dans des circonstances
similaires. Karlan ne manquera pas de les attendrir pour
influencer leur choix.

('est & ce moment précis que le jeu des affinités prend toute
son importance. i les personnages ont établi de bons contacts
avec Emzo et Davis, ceux-ci peuvent s'avérer de précieux
alliés contre le Culte. Dans le cas contraire, ils vendront peut-
étre trés cher des informations aux prétres. L'attitude du pere

Joachim est plus compliquée. I1s'est vite aperqu de I'étrange
anatomie de Karlan et usera des plus viles manipulations
pour apprendre ol se cache le jeune hybride. [l éprouve
toutefois une antipathie profonde envers le Culte du Trident
et fera tout son possible pour leur mettre des batons dans
les roues. Sa tactique consiste a attendre pour voir évoluer
la situation et pouvoir réagir avant tout le monde. Etant
donné sa nature de prétre du Soleil Noir, Joachim restera le
plus discret possible et préférera n"avoir aucun contact avec
les membres du Culte.

un départ précipité

La délégation du Culte semble décidée a s'éterniser sur Mi-
Handia et a été “invitée” 4 passer la nuit dans la station.
(C'en est trop pour Karlan qui pousse sa paranoia et sa théorie
du complot 4 I'extréme. Persuadé que les Veilleurs vont venir
le chercher dans la nuit, il décide de s'enfuir de la station
Pour cela, il utilise ses talents d'électromécanicien pour
pirater le systeme du sas et sortir avec le véhicule des PJ a
leur insu. Au matin, c'est une station en effervescence que
les personnages découvriront en se réveillant. On leur apprend
que leur vaisseau a é1é volé avec tout ce qu'il contient et ils
découvrent |"absence de I'hybride. Celui-ci a uniquement

laissé une inscription : “Désolé ! Vous pourrez le récupérer
en parfait état a I'endroit convenu, Je suis parti rechercher
les miens. Pour me rejoindre, contactez mon ami Saldar.”
Le plus étonnant est que le Culte du Trident semble avoir tout
compris de la situation. Selon le cas, ce seront Emzo et Davis
qui auront parlé ou bien n'importe quel membre de la
communauté. Tout d'un coup, le Culte affirme ne pas vouloir
s attarder sur Mi-Handia et s'appréte a quitter la station le
plus rapidement possible. 1l espére retrouver la trace de Karlan,
(C'est aux PJ de se souvenir que I'hybride désirait par-dessus
tout se rendre sur Equinoxe pour retrouver sa sceur. $'ils ont

oublié I'information, ils pourront toujours se la faire rappeler
par un Birm Delvrak désespéré et au bout du rouleau. Celui-
ci connait trés bien Saldar puisqu'il a été banni de Mi-Handia
il y asix mois. 1l était trés ami avec Karlan et vit aujourd hui
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sur Equinoxe. La communauté posséde une petite ambassade
la-bas qui pourra stirement les renseigner.

L

Acte Il : Equinoxe

Le pere joachim

Joachim se propose gracieusement d'emmener les personnages
jusqu'a Equinoxe pour récupérer leur véhicule. 11 affirme
devoir écourter ses vacances pour retrouver du travail sur la
grande cité. Il a compris que les personnages pouvaient jouer
un rile important dans cette histoire et il souhaite les garder
al'ceil. Quel meilleur moyen sinon eelui de les accompagner ?
La bas, il prendra contact avec d'autres membres du Soleil
Noir pour lui préter éventuellement main-forte. Le pére
Joachim va stirement finir par paraitre trés désagréable aux
PJ. Il ne cesse de les accompagner et les espionne lorsque sa
présence n'est pas sollicitée. Si les personnages commencent
réellement a avoir trop de soupgons a son égard, il laisse
tomber le déguisement et reprend sa toge noire. A partir de
4, il risque de donner du fil 2 retordre aux PJ en n'hésitant
pas a utiliser la Force Polaris contre eux. 11 s’entoure de deux

acolytes du Soleil Noir ; deux hommes de main petits et
chauves, habillés de noir et ne pronongant jamais aucun
mot.

pourquoi tout le monde
recherche karlan ?

Karlan est une énigme en soit. Si des scientifiques venaient
a connait

cacte de son anatomie, les enjeux
pour le récupérer seraient considérables. Imaginez un hybride
(réduisant les problemes de pressions et de respirations)
capable de s'auto-féconder (annulant les problemes
d’isolement ou de sous-population) et transmettant dans
son patrimoine génétique le fait d'étre un hybride naturel et
de manipuler la Force Polaris. 1l serait i |'origine d’une
* race supérieure " totalement adaptée a la vie en haute



profondeur et contrélant son environnement 2 'aide de la
puissance du Polaris. Depuis un bon moment déja,
|'Hégémonie, le Culte du Trident, la République du Corail
et le Soleil Noir ont de sérieux doutes en ce qui concerne la
station de Mi-Handia. De nombreux rapports d'espions
faisaient état d'une activité naturelle de la Force Polaris
autour de la communauté. Trois mois avant |'arrivée des
PJ, un mi-handien du nom de Saldar a é€ banni de la cité
pour cause de haute trahison aprés avoir recu de grosses
sommes dargent de ['extérieur sans raison valable. Saldar
s'est rendu dans le quartier des ambassades d'Equinoxe et
a vendu 'information 2 toutes les nations qu'il a jugées
dignes d'intérét. C'est pour cette raison que tous les espions
arrivent en méme lemps & Mi-Handia en pensant qu'ils sont
seuls @ posséder I'information. Pour tout le monde la mission
est claire ; vérifier I'information et récupérer Karlan

. ambassade
de mi-uandia

Arrives sur i;t|llll]l ixe, les personnages vont devoir retrouver

Karlan et leur vaisseau a travers cetle jungle urbaine. Le

plus simple pour retrouver leur véhicule serait de

questionner les autorités de la capitainerie, documents
officiels & I'appui, qui finiront par emmener les PJ jusqu’au
véhicule sans trop comprendre comment ils avaient pu
oubliersa localisation et perdre leur ticket de stationnement
On leur en restituera un apres qu'ils auront acquitté une
taxe forfaitaire puis ils retrouveront leur vaisseau en parfait
etat

D'aprés le code de I'0.E.S.M,, toute communauté ayant
plus de dix années d'existence est considérée comme une
nation et peut posséder une ambassade sur Equinoxe. C'est
le cas de Mi-Handia qui utilise une piece de 2 x 2 m en
tant qu'ambassade et agence de tourisme au niveau 10 de
la cité. Une seule personne y travaille et doit assurer deux
heures de présence par jour dans le local, de 13 h 00 2
15 h 00. Il s"agit de Steeva, un natif hybride mi-handien
d'une quarantaine d"années. Les cheveux longs et le visage
sérieux, il accueillera les P] avec plaisir. Pour ce qui est
de les renseigner c’est plus délical. Saldar y a travaillé
pendant deux mois juste avant d'étre banni de la
communauté pour haute trahison. Ensuite, il est parti

sans donner de nouvelles, bien qu'il ne semble pas avoir
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beaucoup de soucis 2 se faire du coté de son portefeuille

Steeva pense que le traitre venait de vendre des informations
sur la communauté i prix cotitant. Il le voyait souvent
trainer dans le quartier des ambassades et tenir quelques
entrevues pas trés nettes avec différents responsables
hégémoniens ou de la République de Corail. Ces derniers
temps, Steeva le croise réguliérement dans un bar du

quartier des ambassadeurs appelé “Le Diplomate

“Le l')'tplmmm‘."

“Le Diplomate” est un petit bar discret et plutot sombre par
rapport au reste du quartier des ambassades. Le tenancier
est un mutant bourru et vulgaire qui se fait appeler Borlan
(Fil Pergant. Il ne possede qu'un ceil au centre du front qui
se déplace constamment comme §'il cherchait & percevoir l
moindre détail de son environnement. Au premier abord, il
est évident que la clientéle du bar est constituée presque
exclusivement de mecs louches faisant des confidences tout
aussi louches i des attachés d'ambassade. C'est le royaume

de |a délation et de la trahison

Si on questionne Borlan sur Saldar, il fera mine de ne ri

comprendre et de ne pas le connaitre, Si l'on insiste un peu
il dira aux personnages de repasser a la fermeture, vers
2 h 00 du matin. A I'heure du rendez-vous, cing hommes
attendent dans la ruelle sombre devant l'entrée du bar déja

fermé. Ils sont habillés de vétements noirs et semblen

'armes 2 feu légéres et de couteaux. Ce sont des mercenaires
a la dent dure qui ont aidé Saldar a kidnapper Karlan en
espérant bien en recevoir une rangon trés importante Les
PJ devront jouer serré pour parvenir a faire croire aux
mercenaires qu'ils sont préts & paver pour pouvoir récupérer

Karlan

nécupér(’.r kKarlan

Si les PJ se sont bien débrouillés, ils parviennent i obtenir
un rendez-vous avec Saldar au méme endroit et & la méme
heure le lendemain. La rangon a été fixée 2 500 000 sols
ou bien |'équivalent en matériel a remettre au moment
méme de I'échange. Les mercenaires sont quatre dans la
ruelle a tenir en joue Karlan et deux cachés dans les
canalisations supérieures pour tirer sur les PJ en cas de
probléme. Saldar dirige I'opération et menace Karlan avec
un sabre. Si les personnages n'ont ni ['argent sur eux, ni
le matériel, la scéne risque bien de tourner au carnage

Toutefois, étant donné I'importance du code génétique de

Karlan (méme pour des mercenaires), personne ne portera

la main sur lui et Saldar préférera sacrifier un a un ses
soldats plutot que de risquer la vie de I'hybride. Quoi qu'il
en soit, personne ne fera de cadeau aux PJ. N'étant pas
tout 2 fait fou, Saldar se rendra si, 2 un moment ou un
autre, sa vie est réellement en danger. Si, malgré tout, les
personnages parviennent a recuperer Karlan sans lrop de
bri

dans un tel quartier. De toute fagon, le combat ne pourra

dégiits ils n"auront aucun probléme a se mettre

pas étre trés long puisqu’on peut envisager une intervention
d'une patrouille de Veilleurs assez rapidement (disons au
bout de trois minutes au maximum)

[ est évident qu'il serait préférable que les PJ parviennent 4
négocier et 4 récupérer Karlan sans méme tirer un coup de
feu. Tls peuvent par exemple penser a bluffer Saldar en se
faisant passer pour des membres du Prisme hégémonien
qui affirment avoir déja payé pour récupérer Karlan et qui
souhaitent recevoir livraison immédiatement. Les possibilités

sont infinies si I'on prend en compte le fait que Saldar n'est



Polaris

Loundi. Bien évidemment, il avait pris la précaution de
mettre les 200 000 sols en dépét jusqu'a |'heure du rendez-
vous. L'ex-agent du Culte révele aux PJ et a Karlan des bribes
du Projet Poseidon et I'existence de la cité d'Elaunda. Elle
leur présente un rapport signé de la main d'un préte du
Culte du Trident indiquant que Lind, la sceur de Karlan, a
bien été envoyée sur la station hybride. Loundi partira ensuite
sans broncher avec 'argent promis par le jeune homme. Si
les PJ lui cherchent le moindre probléme, elle a subi un
entrainement qui lui permettra de se défendre sans trop de
soucis et surtout dans un endroit public. Les personnages

sont donc maintenant en possession des cordonnées d'une
des bases les plus secrétes du Culte du Trident. C'est & eux
de voir 'ils veulent y emmener Karlan au risque de se faire
arréter et éliminer par le Culte.

elaunda

Située entre deux falaises d'un complexe rocheux trés
escarpé, Elaunda est une ville congue pour étre
difficilement repérable. (est une communauté qui ne
souffre d'aucune comparaison car congue
uniquement pour une population hybride. Ce petit
détail change énormément de choses du point de
vue des contraintes liées & |'eau et a la pression.
Elaunda est une communauté en forme
d'étoile de mer d'une capacité

— e e, d'accueil d'environ trois cents
/ personnes. La partie centrale est la

3 plus technologique et comprend la
'I’('; "‘\ SI’:lTiﬂll‘ d’'arrimage et I.E centre
. névralgique de la station. Les
branches de I'étoile sont plus
étonnantes car les couloirs el
appartements sont construits & méme
|'océan el ne possédent aucune cloison
étanche. Les hybrides vivent
dans leur élément naturel
2 sans aucune géne. Les
batiments sont justes
délimités ~ par  des
armatures en métal qui

pas un pirate de haut vol et qu'il est fortement influengable.
Si on parvient a lui faire croire que son plan ne tient pas
debout et qu'il risque de s"attirer des ennuis, il arrétera tout
et prendra ses jambes & son cou,

Le contact
de la pivision Neptune

Avant d'étre kidnappé par Saldar, Karlan était parvenu 2
obtenir un rendez-vous avec une femme, ex-agent de la
Division Neptune, se faisant appeler Loundi. L'entrevue
était fixée au “Tombeau”, un bar i la mode du niveau 5
de |'énorme cité, le jour méme 2 20 h 00. Ancien agent de
la Division Neptune, Loundi a préféré se mettre 2 son comple
int gagner beaucoup
t & revendre. Le seul

en tant que mercenaire en espérs
d"argent des informations qu’elle ¢
probléme étant de slalomer entre les Veilleurs et le Culte
du Trident qui pensent (i raison) qu'elle en sait trop. La
jeune femme est d'une beauté impressionnante et aime
jouer de son physique pour obtenir ce qu'elle souhaite de
ses interlocuteurs.

Karlan a réuni toutes les économies de sa riche famille de
pécheurs pour payer |'information que devait lui fournir

font office de balises et de
protection contre les gros prédateurs. Tout autour de la
station, des hybrides en tenue de combat s'entrainent et
évoluent dans I'eau en “meutes”, On peut reconnaitre des
instructeurs du Culte du Trident qui surveillent et gerent
les hybrides, deux frégates du Culte qui sont arrimées au
centre de la station et abritent chacune une garnison de
Veilleurs. Des chasseurs de combat sont également logés
dans des alvéoles prétes a se déplover. En temps normal,
cette communauté un peu spéciale accueille prés de 150
hybrides, 50 chercheurs du Culte, 50 Veilleurs et encore
50 administrateurs. La cité dégage une réelle impression
de majesté et de splendeur. Elle semble se méler au fond
marin pour ne faire qu'un avec son environnement. 1] est
évident que tout vaisseau non identifié repéré dans un
périmétre de cing km est abattu sur-le-champ.

Epilogue

A partir de 12, les PJ vont avoir une décision trés importante
a prendre parmi les différentes possibilités qui leur sont
offertes. La volonté de Karlan est de se rendre sur Elaunda
pour récupérer sa sceur et il ne faut pas étre un tacticien
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hors pair pour comprendre que c'est un suicide. Si les
personnages tentent de le raisonner, il finira par vouloir
se livrer au Culte en échange de Lind. Li encore c'est aux
PJ d'agir et de réfléchir aux conséquences d'un tel acte,
Si jamais le Culte du Trident ou toute autre nation avait
tout loisir d'étudier le code génétique de I'hybride, ils
s'empresseraient de se lancer dans une politique de clonage
de masse qui ne ferait qu'aliéner I'humanité. D'un autre
cOté, peuvent-ils se permettre de prendre en charge un
homme qui suscite autant la convoitise des scientifiques
de tous bords ? Il est évident que si les PJ accueillaient
Karlan au sein de leur groupe, ils seraient arrétés au
moindre poste frontiére. Un personnage sans aucun sens
moral pourrait trés bien décider de vendre Karlan au plus
offrant et dans ce cas il ne vaudrait pas mieux que Saldar.
C'est & vous de voir si un tel comportement peut rester
impuni dans votre campagne. La meilleure solution réside
certainement dans le fait de cacher I'hybride. Sauf si les
issent quelqu'un qui pourrait leur

personnages conn
venir en aide, tout le probléme sera de savoir ot cacher
Karlan. 1} ne faudrait pas oublier le pére Joachim dans tout
¢a. Si le prétre du Soleil Noir arrive i suivre les PJ jusqu'a
la cité d'Elaunda, il en résulterait une catastrophe
mondiale. Il serait bon de se débarrasser de ce parasite
assez rapidement.

Si les PJ tentent quoi que ce soit contre du Culte du Trident
sur un point aussi sensible que les hybrides, ils risquent de
graves ennuis. C'est le cas §°ils tentent de se rendre 2
ou s'ils se lancent dans une politique diffamatoire envers
les pratiques du Culte. Dans ce cas, les personnages trouveront
rapidement la Division Neptune sur leur route, [ls subiront
un lavage de cerveau maison et se réveilleront en ayant
oublié les positions de Mi-Handia et d'Elaunda. s ne
reverront plus jamais les PNJ qu'ils ont rencontrés au cours
du scénario et toute trace d'un tourisme sur Mi-Handia aura
é1é totalement effacée (en méme temps que la cité elle-
méme). Le probléme est beaucoup trop important pour que
le Culte laisse passer une chose pareille.

aunda

karlan dans votre
campagne

Il est possible que vous n’ayez pas du tout envie de vous
retrouver avec un personnage comme Karlan sur les
bras dans votre campagne. En effet, les conséquences
de I'existence d'un tel particularisme génétique sont
énormes. Les enjeux sont d'une ampleur mondiale et
vous n'avez peut-étre pas envie de gérer tout ¢a. La
solution est toute simple. I suffit de se dire que Karlan
n'est peut-étre pas ce que I'on croit. C'est vrai ¢a, apreés
tout, pourquoi tout le monde court aprés un jeune
hybride d'a peine vingt ans qui affirme étre autofécond
et transmetteur du géne hybride et de la mutation
Polaris 7 Il faut bien se mettre en téte que les résultats
de ses analyses proviennent d'une visite médicale sur
une station de seconde zone avec un matériel dépassé
et des docteurs alcooliques. La chose a tout de suite pris
une importance énorme par suite de quiproquo et
d'extrapolation dus aux enjeux. Mais si Karlan se
retrouvait étre un simple hybride capable de
s"autoféconder (ce qui n’est déja pas si mal)... Mais si
vous vous en sentez capable, pourquoi pas en faire

quelque chose d'énorme !

Auteur ; David

llustrations : Laurent CAGNIAT



Armure Typhon II
Cofit : 160 000

Type : Exo-1/Nymph-B
Gabarit 19

Vitesse : 4/1 nceuds
Décélération : 4/2

Poids : 220 kg
Profondeur : 15 000 m
Accélération 2/1
Intégrité : 4
Ordinateur Pristar 11 (Palier 9)

Niv.: 6 Séc.:2 Actions:2 Cont.: 18 ~ ProgAtiaq. : 4 Blind. : 2
Sonscan

Actif Dauphin 11/Passif Kilian/ Analyseur Mk 12 Sea-star/ Calculateur Nemrod

Actif : 8 N. milles (Palier 9)

Passif : 35 N. milles (Palier 9)

Analyseur : 3 cibles (Palier 7)
Calculateur : 3 cibles (Palier 9)

Z1 : Blindage : 1(2) Seuil : 4(8) Cercles : 4

Systémes : pressurisateur / Commandes vocale / Tactique visiére / Volet sécurité

Polaris
L’EQUIPEMENT

72 : Blindage : 2 Seuil : 8 Cercles : 4

Systémes : chauffage / Filtre & gaz carbonique / Survie / Sonscan passif / Analyseur / Calculateur
/ Sonscan actif

73 Blindage ; 2 Seuil : 8 Cercles : 4

Systémes : controles / Assistance mouvement / Antichoc / Ordinateur général / Moteur fusion
turbine 4

Z4 : Blindage : 2 Seuil : 8 Cercles : 4
Systémes : lance harpon / Lien mécanique
Z5 : Blindage : 2 Seuil ; 8 Cercles : 4
Systernes : dague thermique / Stabilisateurs
26 : Blindage : 2 Seuil : 8 Cercles : 4
Systemes : diagnostic universel

Cercles :

e =

77 : Blindage : 2 Seuil : 8
Systémes : réparateur universel 4

Les PNJ

Karlan, hybride recherché
Poids : 75 kg Taille : 1m76

Age : 19 ans

n
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Réaction : 6 Perception : 13

Bonus aux dommages : +1

Seuils Inc.: 9 1ég :6 Grav. : 12
Crit.: 18 Fat.: 37

Talents : Corps & corps 3, Science (mécanique et électronique) 8, Systémes de sécurité 4

Mutation ; Polaris (pas encore totalement aboutie)

Fatigue : 12

Mort : 55

Birm Delvrak, chef de station

Poids ; 85 kg Taille: 1Im79  Age: 45 ans

RAP
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Réaction : 4

Bonus aux dommages : +2

Seuils : Inc.:9 Lég. :6
Crit.: 18 Fat.:37

Talents : Commandement 4, Diplomatie 3, Persuasion 5, Corps 2 corps 2, Armes de poing 3

Perception ; 12

Fatigue : 13
Grav.: 12
Mort : 55

Le pére Joachim, prétre du Soleil Noir
Poids ; 60 kg Taille: Im75 - Age: 50 ans

W0 TR 0 0 20 000 Y Y 000 28

Réaction : 7 Perception : 16
Bonus aux dommages : 0
Seuils : Inc.; 11 Lég, Grav, ; 14

Crit. : 21 Fat.: 43 Mort : 64
Talents : Analyse de sensations emphatiques 6, Baratin 4, Diplomatie 4, Persuasion 4, Science
(génétique) 6, Arme de contact 3

Fatigue : 14

Equipement : inhibiteur Polaris, dague neurale
Mutation : Polaris

Emzo / Davis Speel, espions de la République du Corail
Poids:55/80kg  Taille: Im65/ 1m85 Age : 23 /26 ans

[ oW [ [ s 7 [ )

Réaction : 9/8 Perception : 16/15

Bonus aux dommages : 0/+2 Fatigue : 11/14

Seuils : Inc.:8/10 Lég.:6/77 Grav.: 11/14

Crit. : 17/20 Fat. : 34/41 Mort: 51/61

Talents (Emzo) : Armes de poing 9, Armes de jet 4, Comédie 4, Corps & corps 5, Déguisement
3, Discrétion 4, Esquive 6, Pugilat 3

Talents (Davis) : Armes de poing 5, Armes 4 1 main 5, Comédie 2, Corps & corps 7, Déguisement
4, Discrétion 7, Dissimulation 5, Esquive 4, Pugilat 4, Crochetage 7, Systémes de sécurité 5
Fquipement : une dague, un sabre (Davis), un pistolet (Emzo), du matériel de crochetage et
de quoi se déguiser

Mutation (Emzo) : Empathie 5

Les mercenaires, engagés par Saldar
Poids : 90 kg Taille; Im85 ~ Age: 30 ans

A
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Réaction : 6 Perception : 11
Bonus aux dommages : +3
Seuils :

Fatigue : 14

Inc.:11 Lég.:7 Grav. : 14

Crit.:22  Fat.:44  Mort: 66

Talents : Arme blanche i 1 main 6, Armes de poing 5, Corps & corps 5, Esquive 4
Equipement : dague, sabre ou épée, pistolet (pour deux d'entre eux)

Saldar, traitre banni de Mi-Handia
Poids : 85 kg Taille: Im80 ~ Age: 35 ans

0 L S 0 0 O 0 1

Réaction : 6 Perception : 11
Bonus aux dommages : +2

Inc.: 11 Lég.:7 Grav.: 15

Crit.:22 ~ Fat.:45 . Mort:67.

Talents : Arme blanche 2 1 main 5, Armes de poing 6, Corps & corps 4, Esquive 5
Equipement : dague, pistolet

Fatigue : 14
Seuils:

Kaspar & Spaza, hommes de main du Soleil Noir
Poids : 75 kg Taille: lm76 - Age: 19 ans

NS

Poids : 70 kg Taille: Im68 ~ Age: 30 ans

Réaction : 7 Perception : 14 - Bonus aux dommages : +2
Seuils : Inc. : 8 Lég.: 5 Grav.: 11 Crit: 16
Talents : Arme blanche 2 1 main 7, Armes de poing 3, Corps & corps 5, Esquive 5

Fatigue: 12

Fat.:32 Mort : 48

Equipement : dague, épée
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orage stellaire

Ce scénario, prévu pour un équipage débutant, peut faire suite au scénario d'introduction du livre
de base. Par défaut, on considére que le vaisseau des P] est I'U.S.S. Discovery,

un vaisseau galactique de classe Nebula entiérement décrit
dans le jeu. Mais vous pouvez facilement le remplacer par
un vaisseau de votre invention.
L’aventure se déroule prés de la frontiére romulienne, /
dans la Zone Neutre, le long de laquelle patrouille
le Discovery. Le systéme de .

Kapha a été imaginé P
pour l'occasion, mais '
reste cohérent avec
la description
du secteur /




Acte 1:
Phénomeéne
cosmique inhabituel

Le vaisseau 11.S.S. Discovery est toujours en patrouille le
long de la Zone Neutre pour vérifier toute activité
inhabituelle. Les rumeurs d'une manigance romulienne
vont bon train dans Starfleet et les PJ ont déji pu constater
(dans le scénario d'introduction du jeu) que les Romuliens
espionnaient les déplacements des vaisseaux de Starfleet,
Le secteur Arteline attribué au Discovery est trés peu connu
de Ia Fédération. Les données dont dispose Starfleet datent
de plusieurs années.

L’aventure commence au moment ol le PJ préposé aux
communications regoit un message crypté de Starfleet en
provenance de Starbase 39 — Sierra

“Al'écran” ordonne le capitaine Ann Potrikos.

Le visage de |'amiral Elsa Keil apparait alors sur I'écran
géant du Discovery.

“Bonjour, capitaine Potrikos. Comme vous ne I'ignorez pas,
nous sommes en train de remettre & jour notre banque de
données concernant le secteur Arteline, en plein ceeur de la
Zone Neutre. Vos dernitres découvertes prouvent 4 quel point
nous avions raison de nous méfier de I'inquiétant silence
romulien. Elles nous incitent & encore plus de prudence et
& des recherches plus actives. Si les Romuliens préparent
quelque chose, il nous faut le savoir rapidement. C'est
pourquoi Starfleet a décidé d’envoyer les différents vaisseaux
affectés prés de la Zone Neutre enquéter sur tout phénoméne
inhabituel

Votre prochaine mission va se dérouler dans le systéme
d'Andollar, oli vous devrez observer un champ d'astéroides
qui n'existait pas lors de notre derniére visite, il v a quatre
ans. Vous nous transmettrez vos conclusions sur I'origine,
naturelle ou pas, de ces astéroides dés que vous les aurez
étudiés. Keil Terminé.”

Laissez les P] faire des suggestions au capitaine, avant que
ce dernier n’ordonne qu'on mette le cap sur Andollar,
Distorsion 3.

Si les PJ se renseignent sur le systeme d'Andollar, ils
apprennent grice a l'ordinateur que le systéme n’'est pas

habité. §'ils se renseignent sur les systémes habités situés a
proximité, ils apprennent qu’Andollar est voisin (400 milliards
de kilométres seulement, environ 15 jours-lumiére) d'un
systeme habité, le systeme Kapha (cf. encadré)

cap sur andollar,
lieutenant !

Apres quelques heures de navigation 2 Distorsion 3, le
Discovery arrive dans le systeme solaire d'Andollar. Un
champ d'astéroides s'est effectivement mis en orbite autour
de la plus grosse planéte, Andollar VI, une planéte de

classe F. Le soleil est une étoile blanche de type A. On ne

détecte aucune forme de vie sur les huit planétes que
comple le systeme.

Un test de Shipboard Systerns (Sensors) de seuil 8 révele une
présence anormalement élevée de rayons cosmiques (deux
fois plus que la normale)

Prudemment, le capitaine Potrikos ordonne de s"approcher a
une vitesse de semi impulsion vers les astéroides, et un, en
particulier, plus massif que les autres. Soudain, tout s'accélére :
les senseurs du Discovery percoivent une sorte “d’explosion
stellaire” émise par le soleil. Une sorte d'orage cosmique se dirige
droit sur e vaisseau. Le capitaine a moins d'une minute pour
réagir,

Alerte rouge

Arax Papaub, le premier officier, décréte immédiatement
I'alerte rouge

En fonction des questions que posent les PJ, ou de leurs
suggestions, faites procéder aux tests suivants et révélez-leur
I'information en cas de réussite.

Un test réussi de Strategjc Operations ou Propulsion Engineering
ou Shipboard Systems (Flight Control) de seuil 7 révélera
qu'il y aurait un gros risque 2 tenter de s'éloigner en vitesse
de distorsion en plein milieu d'un champ d'astéroides.

Un test de Shipboard Systems (Sensors) de seuil 8 révélera

que la vague cosmique qui se dirige sur le vaisseau est longue

d'une année-lumiere, Elle est constituée de rayons cosmiques
et de radiations de type inconnu.

Un test de Systems Engineering de seuil 7 ou Shipboard Systems
de seuil 8 révele que les boucliers peuvent tenir, mais qu'il y
a.un risque pour |'équipage, au niveau de 1'irradiation.

Une fois ces informations connues (ne laissez pas trop de
temps aux PJ, faites-leur ressentir la pression), le capitaine
Potrikos demande des suggestions 2 ses officiers.

Yar défaut, Potrikos optera pour la solution consistant 2 se
dissimuler derriére un gros astéroide pour atténuer |'exposition
aux radiations. Les boucliers vont en souffrir, du coup, tout
comme certains membres d'équipage.

Voici les conséquences des solutions probables choisies par
les joueurs :

Renforcer les boucliers

La manceuvre, assez simple (pas de test nécessaire), consiste
adétourner |'énergie disponible du vaisseau sur les boucliers
au de type Nebula dispose de 190 Power Points).
En ne consacrant aucun point aux phasers et  la propulsion
et en réduisant |'énergie des systémes de survie non utilisés

(un vaiss

par |'équipage actuellement, les boucliers seront suffisamment
renforeés pour encaisser le choc

Au moment du passage de I'orage cosmique, le Discovery et
son équipage sont néanmoins fortement secouds. Chacun doit
effectuer un test de Acrobatics de seuil 6 ou Athletics de seuil
8. 'il est réussi, la personne encaisse 1d6 point(s) de dommages
étourdissants (stun damage), 2d6 en cas d'échec.

PJ non compris, on ne déplore qu'une centaine de blessés et
un mort a bord du Discovery.
Rester sur place

Si le Discovery utilise ses phasers ou cherche a se déplacer
pour échapper & I'orage (mais pas pour se protéger derriére
un astéroide, sinon reportez-vous au cas suivant) ou
effectue toute autre manceuvre nécessitant de I'énergie,
il ne pourra pas renforcer ses boucliers au maximum
L'équipage va souffrir de I'exposition aux terribles

radiations de I'orage stellaire qui sont passées au travers
des boucliers. 70 % de I"équipage subit des briilures de
2™ degré (1d6 point(s) de dégits), une vingtaine de
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passagers périssent et pratiquement tout I'équipage devra
recevoir des soins. Le Discovery est tout autant secoué que
pour la manceuvre décrite précédemment (méme
procédure que ci-dessus).

S'abriter derriére un astéroide

[1 faut d"abord réussir un test de Shiphoard Systems (Flight
Control) de seuil 7 pour se positionner derriére |"astéroide.
Si le jet échoue, la manceuvre n'a pas été accomplie a
temps : les conséquences sont les mémes qu'en étant resté
sur place, sans renforcer les boucliers (cf. plus haut). Si
le test est réussi, le Discovery a pu s'abriter derriére le gros
astéroide. 11 n"a pas a subir le choc initial (tel que décrit
dans les deux cas précédents) et les conséquences de
I'exposition @ I'orage stellaire sont amoindries : seul 50 %
de I'équipage subit des briilures et on ne déplore que 10
morts

Fuir a vitesse de distorsion

Si les PJ optent plutdt pour un départ en vitesse de distorsion
avant |'arrivée de I'orage stellaire, Ann Potrikos s'y résoudra,
malgré sa réticence. Le risque est important, et elle le sait
Au milieu de tous ces astéroides, il n'y a qu'un seul cap
laissant un petit passage pour la distorsion, et ce cap est
précisément celui suivi par |'orage stellaire (¢'est-a-dire en
direction du systéme de Kapha). Mais a vitesse de distorsion,
e Discovery ira beaucoup plus vite que la lumiére, et donc
plus vite que I'orage stellaire. Le capitaine ordonne une
distorsion de facteur 8. L'un des PJ (un seul a le droit de
tenter le test) doit réussir un test de Shipboard Systems
(Flight Control) de seuil 10

- Si le test est réussi, le vaisseau galactique quitte la zone de
danger et progresse rapidement en direction du systeme de
Kapha, qu'il atteint en une vingtaine de minutes seulement
Le capitaine ordonne alors de revenir en mode impulsion et
de se mettre en orbite standard autour de la sixieme planete
de ce systeme.

- Si le jet échoue, le Discovery percute n astéroide au moment

du départ. Le moteur de distorsion est touché. Tandis que le
vaisseau progresse i Distorsion 8, des particules d"antimatiére
commencent 2 se répandre dans la salle des machines. Quelques
minutes apres, I'ingénieur du Discovery déclare qu'il ne peut
enrayer la réaction et qu'il faut se débarrasser du moteur de
distorsion. L.'éjection 4 lieu au moment ot le Discovery arrive

dans le systeme de Kapha.

Fiche signalétique
du systeme Kapha

1omment leur

passé dar
Zone Neutre depuis les accords sig

Affiliation

s planétes : cing autres
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Arrivée
dans le sysn‘:mc Ii(’\[lh(l

Les analyses de la trajectoire suivie par I'orage stellaire indiquent

Ju'il va traverser un systerme habité, Kapha, avant de poursuivre

sa route vers |'espace romu
li

sur Kapha i vitesse de distorsion facteur 8

ien. Le capitaine Potrikos ordonne

aterment (si ce n'est pas déja fait) de mettre le cap

ndant le trajet, le capitaine demande au médecin du navire

I'étudier les conséquences d'une exposition directe de I'orage

stellaire sur une planéte habitée. Le médecin doit alors effectuer

in test de Medical Science de seuil 8 ou Life Science de seui

9. Plusieurs tentatives sont possibles, selon la régle précisée

122 de ST: TNG. Lorsque le test est réussi, les conclusions

locteur sont alarmantes : les especes dotées de certains

genes humanaides sont susceptibles d'étre affectées gravement,

ement de maniére fatale

yrobab

mayday, mayday !

A peine arrivé dans le systéme de Kapha, le Discovery enregistre

SLIr SeS senseurs une activité dans |'espace : une navette spatiale,
de forme inconnue mais ne disposant pas de vitesse de distorsion
vient d'échapper 2 des poursuivants - des navettes spatiales

de méme type - et se dirige droit vers la lune de la planéte

Kapha

Les senseurs du Discovery indiquent que la navette a
€ endommagée par un tir de phaser et qu'elle va certainement
s'écraser sur la lune, 4 moins que ses moteurs n'explosent

want. Un test réussi de Shipboard Systems (Sensors) de seuil

i révele qu'il n'y a qu'une seule forme de vie a l'intérieur

Le capitaine Potrikos demande alors qu'on téléporte & bord la

forme de vie. Un PJ doit alors réussir un test de Shipboard

Systems (Transporter) de seuil 5. §'il échoue, le premier officier

ordonne d'im

wbiliser le vaisseau grice 4 un rayon tracteur,
et |a €léportation est alors automatiquement réussie. Juste

ipres que la téléportation a eu lieu, la navette explose

L'alien blessé est directernent téléporté a I'infirmerie

Humanoide d'environ 1m80, sa peau est de couleur grise, il

a de grands yeux de chat sans iris ni pupille, une petite créte

osseuse sur le sommet du crine et de longs cheveux blancs
Assez grievemnent blessé, il vient de sombrer dans le coma
Malgré le manque de connaissance de sa morphologie, le
médecin de bord parvient 4 stabiliser son état (test de Medical
Science (Exoanatomy) de seuil 6 ou First Aid de seuil 8), 1l
faudra néanmoins du temps pour que la créature sorte de son
coma. Le médecin ne connaissant pas cette race, il ne peut se

prononcer avec précision sur la durée de ce coma

Acte 2:
Enquéte sur Kapha

In nw i'(!(\(]l.lf room !

Le premier officier Papaub fait placer le Discovery derriére la
lune, pour ne pas étre détecté par les habitants de la planete,

qui ignorent 'existence de la Fédération. Peu aprés, le capitaine

Potrikos lance un appel 2 ses officiers principaux pour qu'ils
la rejoignent d'urgence dans la salle de réunion. Le blessé est

confié aux soins d'un officier médical de rang Enseigne

Au cours de la réunion qui s'ensuit, chacun expose son point de
vue, Mais la conclusion @ laquelle parvient le capitaine est qu'il

est nécessaire de mener une enquéte discréte sur la planéte. Les

enjeux sont multiples : retrouver |'identité du voyageur et en

déduire la meilleure attitude 2 adopter ; prélever des échantillons

d’ADN des différentes espéces intelligentes de la planéte et établir

lesquelles sont menacées par le passage de |'orage stellaire (qui

rappelons-le, se déchainera sur la planéte d'ici une quinzaine
de jours). Enfin, une fois ces échantillons prélevés, trouver un

moven de vacciner la population ou de la protéger du mieux

possible contre les radiations stellaires

7

Les données cone

ant la planeéte étant trés maigres, I equipe
détachée (Away Team) va devoir naviguer a vue. Une chose

est siire, tous les membres de cette équipe (les PJ, bien

evidemment) vont devoir se ‘:J_HN\'ila‘llllll\'hit)\ll*\ |l'[L'HI|'\

pressant, le premier officier Papaub suggere I'apparence de la

race du blessé récupéré i bord, plutdt que de perdre un temps
précieux a observer la planete durant des jours afin de choisir

I'aspect le plus adapté

Les PJ sont donc habilement magquillés et conservent sous

eurs vétements leur transmetteur de Starfleet, qui leur permettra
de rester en contact avec le Discovery, d’une part, mais aussi

de comprendre les habitants de | nete et de se faire

comprendre d'eux, grice au traducteur universel incorporé

[ls emportent également des tricorders et des phasers

Puis, 2 bord d'une navette pour des raisons de discrétion - le
Discovery se ferait sans nul doute repérer s'il se mettait en
orbite autour de la planéte -, les PJ, accompagnés d'un “Red

Shirt” (I'Enseigne Lisa Jansen), se posent a proximité de

I'endroit d'ot1 a décollé la navette qu'ils ont secourue. La

navette du Discovery est alors camouflée i I'intérieur d'un
petit bosquet et sera surveillée par I'Enseigne Jansen pendant

que les P méneront |'enquéte

h‘(lphu

Voici ce que vous devez savoir, en tant que narrateur, a propos

de la planéte Kapha, et que les P vont découvrir progressivement
tout au long de leur enquéte

Kapha, une planéte peu connue de la Fédération, n'a pas encore
atteint le niveau de technologje (maitrise de [ vitesse de distorsion)
qui permettrait un premier contact avec la Fédération. Mais
cela n'a pas empéché les Romuliens de s’y intéresser de trés
pres. Et pour une raison simple : la planéte était riche en cristaux
de Dilithium (cf. encadré). Pas vraiment réputés pour leurs
scrupules, les Romuliens n'ont pas hésité i se faire passer pour

des sortes de dieux auprés de certaines figures de la population



de Kapha, afin de les exploiter. Aux responsables locaux, les
Kaerites, les Romuliens ont foumi armes technologiques (phasers)
el navettes spatiales (vitesse de propulsion uniquement). En
échange, ces derniers devaient exploiter les mines de Dilithium
et leur fournir des cristaux. Au fils des années, les ressources en
Dilithium se sont épuisées, et les Romuliens ont cessé de s intéresser
ala planéte, délaissant leurs habitants

Tout cela a eu de profondes répercussions sur I'ordre social de
la planéte, qui fonctionne plus que jamais selon un systéme
social 2 trois vitesses. L'élite, les Kaerites “élus” bénéficiant
de la technologie romulienne, dominent. Dirigeants politiques,
ils assurent aussi la protection militaire de la population. Les
Noryds constituent la main-d'ceuvre, Mineurs, fermiers ou
éleveurs, ils sont malgré tout considérés comme des citoyens
a part entiére, Les hybrides de ces deux races, dénommés
Kaenoryds, sont les parias de la société. [ls survivent en général
gréce au soutien de leurs parents et de leurs amis. Ils n'ont
pratiquement aucun droit, et notamment pas celui de travailler
(dispositions prises pour dissuader la procréation interraciale
entre Kaerites et Noryds). Si certaines franges de la population
s'insurgent, il n'y a encore jamais eu de révolte, pour une
raison simple : le nombre de Kaenoryds reste trés faible. Comme
beaucoup de races hybrides, les Kaenoryds sont stériles. Les
expériences génétiques ont €té interdites par |'élite kaerite,
mais cela n'a pas empéché des scientifiques de toutes races
deffectuer des recherches clandestines pour rendre la race
kaenorvd fertile. Récemment, un docteur en médecine, un
certain Kios, lui-méme un Kaenoryd, a mis au point une
hormone capable de vaincre la stérilité des hybrides kaenoryds.
[ venait de tenter une expérience concluante dans son
laboratoire secret lorsqu'il fut agressé par des gardes kaerites,

qui l"avaient débusqué sur dénonciation. Parvenant a prendre
la fuite 2 bord d'une navette empruntée aux Kaerites, il a été
pris en chasse par d'autres navettes, puis sauvé par le Discovery.

Les PJ qui enquétent sur place découvriront donc une société
modemne, certes, mais pas au point de maitriser la technologie
d'une navette spatiale ou d'un phaser. Ils remarqueront peut-
étre aussi certains aspects paradoxaux d'une société pourtant
évoluée par ailleurs : d'une part, la population est trés
superstitiense (les Romuliens sont pergus comme des tres
supérieurs), d"autre part, elle condamne ouvertement le
métissage interracial. On le sait, l'intervention des Romuliens
est largement responsable de cet état de fait.

L’in uesTigaTion

me ils le souhaitent. N'oubliez
pas qu'ils doivent prélever un échantillon d’ADN de chaque
espce intelligente (il y en a trois sur Kapha). Mais avec un
tricorder médical, c'est extrémement facile.

Reportez-vous aux chapitres correspondant a leurs

Les P] sont libres d'agir cc

investigations, et faites intervenir les événements décisifs
(enlévemnent du Red Shirt, réveil de |'hybride) au moment
voulu.

Le laboratoire
en flammes

En remontant le plus proche possible de I'aire de décollage
supposé de la navette secourue, les PJ repérent rapidement un
bétiment partiellement en flammes

S'ils l'explorent, les PJ remarqueront qu'il s agit apparemment
d'un laboratoire médical, mais qu'il a été saccagé. Les

!
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tricorders révélent (test de Personal Equipment (Tricorder)
de seuil 5) des briilures de phasers un peu partout. On trouve
méme des traces de sang en deux endroits. Si le sang est
analysé (test de Personal Equipment (Medical Tricorder)
de seuil 7, le PJ aura la confirmation que la blessure est
récente. De plus, la composition génétique des deux
échantillons de sang indique qu'ils proviennent de deux
races distinctes. L'une d'entre elles correspond au type d'ADN
de I'alien soigné dans le Discovery. L'autre est différente.
Les tricorders détectent aussi une forme de vie de petite taille
parmi les décombres : il s'agit d'une petite fille kaenoryd
(d'un aspect similaire, donc, aux PJ et 2 I'alien blessé). Agée
d’environ 5 ans, elle est choquée et réclame “son papa et
sa maman’, Voila que les PJ se retrouvent avec un autre
probléme sur les bras !

La petite fille, nommée Akelya, n'est guére loquace. Il fa
la questionner précisément et avec des mots simples pour
obtenir des informations, qu'elle fournira avec ses mots a elle.

Si les PJ pensent  lui montrer une image de |'alien qui se
trouve dans I'infirmerie du Discovery, la petite fille le
reconnaitra. Ce n'est pas son pére, mais le meilleur ami de ses
deux parents. “Un monsieur trés intelligent...”. Elle connait
son nom : Kios.

Voici les autres informations qu'Akelya peut apprendre aux PJ :
- En plus de ses parents et du monsieur trés intelligent, elle était
accompagnée de deux amis de ses parents. Des gens “comme
elle”

- Ses parents ne sont “pas tout  fait comme elle”. Ils ont été
attaqués par des gens comme son papa, mais méchants

- Elle s'est cachée pour échapper aux méchants
Al'extérieur du bétiment, les PJ peuvent détecter 2 |"aide de
leur tricorder des résidus ioniques de navettes (test de Personal
Equipment (Tricorder) de seuil 6). Si le test est réussi avec
une marge de 6 points, les PJ reconnaitront des traces
correspondant & une technologie romulienne.

Pour poursuivre leur enquéte, les P] doivent se fier a leur
tricorder. Aux alentours, I"appareil détecte des champs, des
mines et des terres cultivées, avec quelques bitisses éparses. Un
peu plus loin, a quelques kilometres en direction du nord, les
PJ peuvent détecter une petite ville.

LES champs noryds

(est le lieu le plus proche du laboratoire ravagé.

Les PJ, en déambulant, croisent essentiellement des Noryds
(1m70 en moyenne, trapus, la peau trés pile, ils ont de grands
veux de chats a la pupille verticale et sont otalement dépourvus
de systéme pileux. S'ils n'ont pas de cheveux, leur crine est
omné d'une impressionnante créte osseuse). Certains sont
fermiers, d'autres éleveurs. Ces dermniers élévent en majorité une
race de gros animaux agressifs, dotés d'une épaisse fourrure
laineuse blanche et de longues comnes torsadées. Pratiquement
tous les Noryds regardent les PJ avec dédain.

Sur leur chemin, les PJ repérent de nombreuses mines. §'ils
décident d'y jeter un ceil, les PJ constateront qu'elles ont toutes
été abandonnées. Un test réussi de Personal Equipment

(Tricorder) de seuil 7 révélera d'infimes traces de cristaux de
Dilithium (cf. encadré).

Les PJ vont devoir persévérer dans leur enquéte. Seule la
troisieme personne qu'ils interrogeront, une Noryd nommée
Haneka, acceptera de les aider. Elle reconnait la petite fille
kaenoryd, dont la mére, une cultivatrice originaire de la région,
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Un peu de
Technobabble !
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était son amie. Regardant avec inquiétude aux alentours, elle
fait signe aux P| d'entrer chez elle

Au cours de la discussion qui s'ensuit, les PJ peuvent en
apprendre un peu plus sur la situation concemant les hybrides
Et surtout, ils apprennent que la mére d'Akelya, une certaine
Landka, habitait auparavant avec ses parents dans une ferme
située 2 2 kilometres. La mére de Landka, dénommée [lka.
y habite seule, désormais. Car Landka a rencontré un Kaerite,
nommé Kalios Alterek. il y 2 de cela six ans. Elle est depuis partie
en ville avec lui, et tous deux ont eu une enfant “maudite
Akelya, une hybride, une Kaenoryd... Haneka ne connait pas
I"adresse du mari, elle sait juste qu'il habite dans la petite ville
de Ta'kta, située 2 une dizaine de kilometres au nord (la ville
que les PJ ont repérée avec leur phaser)

La ferme d’1llka

La grand-mére de la petite Akelya est une Noryd Agée d'une
cinquantaine d'années. Veuve depuis le déceés accidentel de
son mari, tué par un or'nn (les hovidés aux comes torsadées),
elle vit seule dans sa ferme, pas trés loin de la petite ferme
d'Haneka

Si les PJ lui rendent visite, lllka les accueillera chaleureusement
mais avec prudence, néanmoins. Elle se montre d"abord ravie
d'accueillir sa petite-fille, puis inquiéte en apprenant | attague
subie par sa fille, et sa disparition. Elle remercie les PJ de ["aider
2 la retrouver, ainsi que le pére de la petite Akelya, Kalios Alterek
Si les PJ se montrent habiles dans I"art de poser des questions
indiscrétes, ils apprendront qu'a part Hlka, le seul Noryd qui
était au courant des réunions dans le laboratoire de Kios était
le meilleur ami de Landka, un certain Keper. Ils peuvent
méme obtenir son adresse.

LQ maison de [{t‘.pﬁf

Keper est un jeune Noryd d'une vingtaine d"années, qui occupe
la maison de ses parents tandis que ces derniers travaillent
dans les champs

[ se montrera trés mal @ I'aise en voyant arriver les PJ. §'il y
a un télépathe parmi eux, il se rendra vite compte au cours
de la discussion que Keper cache quelque chose

Keper assure ne rien savoir, et fait tout pour faire repartir les
PJ. Mais si ces derniers insistent et fouillent chez lui (il faudra
sans doute le neutraliser pour cela), ils découvrent dans sa
chambre une multitude de lettres que le tricorder ne met pas
longtemps 2 traduire : poémes, lettres d'amour, de haine, de
réconciliation, réponses de Landka lui expliquant qu'il restera
toujours son ami, etc. En fait, Keper n'a jamais digéré le fait



que Landka repousse ses avances, pour aller avec un Kaerite,
qui plus est ! Sous la pression, le Noryd finira par avouer avoir
dénoncé, aupres des autorités kaerites, la réunion clandestine
organisée par Kios, un Kaenoryd notoirement recherché. On
Iuti & promis de libérer Landka si Keper parvenait 2 la convaincre
de se séparer du Kaerite Kalios Alterek. Keper est persuadé d'y
arriver. De toute fagon, “Quel avenir Landka peut-elle espérer
avoir avec un Kaerite " ajoutera-t-il.

tak’ta, cité kaeryd

En marchant dans la ville de Tak'ta, les PJ sont encore plus
dévisagés et méprists que dans les champs noryds. Les habitants,
en immense majorité kaeryds, semblent particulierement
hautains. Ils ne ressemblent pas du tout aux Noryds :
humanoides de grande taille, trés minces, leur peau estsombre,
presquie noire, Leurs veux sont rouges, sans pupille ni iris, et
[ plupart arborent de longs cheveux blancs et fins.

En interrogeant directernent les habitants, les PJ n'ont aucune
chance d'obtenir des informations. Ces derniers refusent de
parler & de vulgaires “hybrides”.

Seuls les bitiments publics sont accessibles aux PJ, mais
personne ne répond i leurs questions. §'ils prétent attention
aux décorations murales, les PJ remarqueront que les figures
emblématiques religieuses évoquent curieusement des
Vulcains... ou peut-étre bien des Romuliens.

Le meilleur moyen de retrouver les parents de Ja petite fille consiste
en fait 2 utiliser les ordinateurs rudimentaires de la ville. A peu
pris équivalents & nos ondinateurs actuels, ils sont trés faciles
“cracker” lorsqu'on dispose de I'aide d'un tricorder. En acoédant
2 un micro public, les PJ peuvent obtenir des informations
pratiques et retrouver pratiquement n'impiorte quelle adresse.

Voici les info que les PJ peuvent récupérer sur la grille
informatique de la planéte. Ne les leur donnez pas gratuitement.
Pour chague info recherchée, il faut réussir un test de Computer
de seuil 7 ou de Personal Equipment (Tricorder) de seuil 10.

Star Trek

- Kios : scientifique médical kaenoryd. Accusé de mener des
recherches médicales dans des domaines prohibés par le Haut
Conseil kaerite, Recherché par les forces spéciales kaerites.
- Landka : Norvd, fille de Hek, éleveur décédé, et de Ilka. RAS.
- Kalios Alterek : Kaerite, fils de dignitaires siégeant au Haut
Conseil kaerite. Soupgonné d'avoir eu un enfant hybride avec
une Noryd. Interdit de tout métier administratif.

Si les P) essayent de se rendre chez les parents de Kalios, ils n'y
arriveront pas (le Haut Conseil kaerite est vraiment trop
surveillé).

venléevement du red shict

A un moment, de préférence aprés avoir appris quelques
renseignements  Tak'ta, les PJ regoivent un appel de détresse
sur leurs badges transmetteurs :

“Jansen a équipe détachée... |'ai été repéré, ils sont trop
nombreuy, ils ont des phasers...” (Bruit de phaser, suivid'un
silence).

Décidément. les problemes s'accumulent pour les PJ. Mais
traiter ce probleme pourrait justement bien les aider 2 résoudre
les autres. Car |'Enseigne Jansen dispose toujours de son
émetteur, Elle est donc facile a localiser. En la retrouvant, les
PJ retrouveront également les autres prisonniers.

115 ont pour cela deux maniéres distinctes de procéder:

| - Localiser le transmetteur grice  leurs tricorders. C'est la
méthode la plus facile. Les PJ sont alors directement dirigés
sur la prison de Tak'ta. A moins qu'ils ne préferent tenter
d'intercepter les gardes avant que I'Enseigne ne soit transférée
a la prison (ils n'y ont pas intérét).

2 —Trouver |'adresse de |a prison de Tak'ta en interrogeant
les ordinateurs publics. C'est tout simple, mais il suffisait d'y
penser.

La prison de Tak’ta

La prison évoque une gigantesque chenille, les cellules
sphériques étant alignées et collées les unes aux autres. La
matiére, une sorte de métal chaud au toucher, est pratiquement
indestructible. Mais pas pour des phasers de la Fédération.
Gréce 2 leurs tricorders, les PJ pourront directement localiser
la.cellule ot sont enfermés les prisonniers qu'ils recherchent.
Grice 2 leurs phasess, ils pourront creuser un trou et les délivrer.
Confrontez les PJ & huit gardes, dont trois armés de phasers
de type I, tous réglés sur le mode étourdissement.

En plus de I'Enseigne Jansen, les PJ délivrent Kalios Alterek,
le pére de la petite Akelia. Deux Kaenoryds sont également I,
un mile (Aor) et une femelle (Iva), Mais nulle trace de Landka,
la mére d'Akelia. Dés que la situation est un peu plus calme,
les explications peuvent avoir lieu.

Les deux Kaenoryds, Aor et Iva, ainsi que le couple Kalios et
Landka se réunissaient depuis plusieurs mois pour tester des
hormaones de fertilité mises au point par leur ami, le savant Kios.
Cedemier devait effectuer un contréle et vérifiersi [va était bien
enceinte (c'est bien le cas), ce qui changerait radicalement les
données concernant les hybrides de la planéte. Mais ils ont é€
surpris et embarqués par des Kaerites, Landka, la mére d'Akelia,
a malheureusement €€ tée en faisant une mauvaise chute
aprds avoir éé paralysée par un phaser. Seul le savant Kios a
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réussi 2 prendre la fuite en s'emparant d'une navette kaerite.
Méme s'ils remercient leurs sauveteurs, les prisonniers leur
poseront tout de méme quelques questions indiscrétes
(“Comment vous étes-vous procuré des armes kaerites 7 De quel
coin venez-vous 7" etc.)

Unte fois les prisonniers délivees, vous pouvez passer a 'acte 3.

Acte 3:
Dénouements

Cette dernitre partie, trés ouverte, dépend principalement des
actions et des décisions des PJ. Deux événements vont se
produire quoi qu'il arrive : le réveil du Kaenoryd et 'arrivée
du vaisseau romulien.

Le réveil du kaenoryd

“Navette n”5 2 équipe détachde. Le blessé vient de reprendre
conscience. Préparez-vous 2 une téléportation.”

Tels sont les ordres donnés par le capitaine Potrikos. Les PJ
doivent décider en leur dme et conscience s'ils téléportent les
prisonniers avec eux ou pas,

La téléportation a lieu dans une petite navette pilotée par Dan
Cheung, qui vient de la positionner en orbite au-dessus de la
planéte. La navette raméne ensuite tout le monde A bord du
Discovery, toujours caché derriére |a lune.

Les discussions entre les PJ, le capitaine, Kios et éventuellement
les prisonniers libérés vont décider de la suite des événements.
Ce “premier contact” n'est certes pas trés orthodoxe et
quelque peu précipité, mais la situation est urgente. Grice
A ses connaissances médicales, Kios se propose d'aider le
médecin du Discovery 4 mettre au point un vaccin pour
protéger la population de Kaphz I"aprés les premiére analyses
effectues A partir des échantillons recueillis par les P, la race
des Noryds et des Kaerites est la plus directement menacée
par les radiations de |'orage stellaire, Les hybrides kaenoryds,
en revanche, seraient vraisemblablement épargnés par la
catastrophe ! Fondé sur le métabolisme particulier des
kaenoryds, le vaccin sera mis au point en deux jours. L'un
des deux médecins doit effectuer un test de Medical Science
(Exoanatomy) de seuil 9 ou Medical Science (Toxicology)
de seuil 10, plusieurs tentatives étant possibles (cf. régles
p. 122).

Les discussions sont interrompues par... 'arrivée d'un vaisseau
romulien ! Ce n'était pas franchement le moment.

Le vaisseau romulien

L'alerte rouge est décrétée. Tout le monde doit rejoindre les postes
decombat. L vaisseau qui vient d'apparaitre esten train d'armer
ses phasers. [1 5'agjt d'un vaisseau de classe D'Deridex. Malgré les
demandes de dialogue lancées par le capitaine, personne ne
répond. Mais les premiers tirs ne sont que des coups de semonce.
Amoins qu'un PJ ne prenne I'initiative de tirer, la discussion
finit par s'engager lors d'une nouvelle demande de
communication tentée par Ann Potrikos.

Cette fois, le visage du capitaine du vaisseau hostile s'affiche
4 I'écran, une ravissante Romulienne nommée Serina, 2
I'attitude particuliérement suffisante.



Que faites-vous dans la Zone Neutre ? Si prés de la frontiere
romulienne, qui plus est 7 Pourguoi vous intéresser a cette

planéte ?

N'écoutant pratiquement pas les réponses données, le capitaine

ina ordonne au Discovery de quitter immédiatement la
Zone Neutre, D'éventuel

lles imprudences commises par les P]

sont susceptibles d'entrainer deux ou trois rounds de combat
Avous de gérer cette situation, en gardant bien 2 'esprit que
les Romuliens, pour le moment, ne souhaitent pas encore la
guerre avec la Fédération. Mais détruire les moteurs a distorsion

les armes et les boucliers du Discovery ne déplaira pas a Serina!

Le meilleur moyen de convaincre le capitaine romulien
d'écourter ces joutes spatiales est bien entendu de lui parler

de '

ge stellaire qui se dirige droit vers I'espace romulien

Nous nous reverrons’” lancera Serina avant d'occulter son

vaisseau et de disparaitre

Congclusions et
récompenses

L'équipage du Discovery a un dernier probléme majeur

. plus un dilemme moral. Ce n'est pas tout de

Les Kaerites

Fitness 2

Coordination 3 (Dexterity +1 / Res
Intellect 2

Pre 3 (Willpower +1)

Psi0

WoundS Tevel : 2

Skills : Administration (Bureacratic Maniptilation 3 ; Logistics
2), Athle
Intimidation 3, Security 2

s 2, Command 3, Computer 1, Energy Weapon 2,

iquipement : Phasers Type 1,
Communicateurs

Armure (2 points),

mettre au point un vaccin, encore faut-il parvenir a

vacciner toute une planéte en moins de quinze jours. Le

dilemme moral est la réaction a adopter face au sort

injuste actuellement réservé aux hybrides par les autorités
kae

Vont-ils user de leur influence pour convaincre les

ites. Les P] vont-ils remettre le savant aux autorités ?

dirigeants de la planéte qu'ils ont fait fausse route ? Qu'ils
ont été abusés par les Romuliens ?
Seuls les P] peuvent répondre 2 ces questions. Le choix

de la méthode a employer dépend entierement d'eux. A

vous d'estimer leurs chances de succes, en vous référant

aux possibilités suivantes

vaccination

Les P] pourront soit opter pour une vaccination classique,

servant (s'ils y pensent) du Discovery pour inonder 2
I"aide d'un rayon de faible intensité la surface de la planete
Les deux méthodes ont leurs avantages et leurs défauts

Si les PJ optent pour une vaccination classique, il leur
faudra trouver un moyen de réunir la population pour

cination a |'écl

une campagne de vz lle planétaire. Le
meilleur moyen consiste & prévenir les autorités kaerites
la personne la mieux placée étant Kalios Alterek, dont les
deux parents siegent au Haut Conseil. Mais, moins de

quinze jours, c’est court pour réunir tant de monde. 70 %
des Kaerites et 60 % des Noryds seront sauvés si cetle
méthode est employée. Les Kaenoryds, naturellement
immunisés, survivront 4 90%. Les P] gagnent chacun
jusqu'a 7 points d'expérience et 3 points de Renommée
(@ répartir entre Discipline et Skill).

Si les P] pensent a se servir du Discovery pour diffuser le
vacein  la surface de la planéte (test de Material Engineering
i

sera efficace a 95 %. Mais le probléeme est le manque de

ou Systems Engineering de seuil 9 2 réussir), la vaccination

discrétion que cela comporte. Si les P) ne préviennent pas
la population avant d'effectuer cette action, les habitants
de Kapha, en voyant le Discovery, penseront avoir affaire i
une punition des “Dieux". Les P] gagnent jusqu’'a 8 points
d'expérience et 6 points de Renommée, & répartir entre Skill
et Openess

Si les P décident un Premier Contact (cf. plus loin), ils

pourront se justifier auprés de la Fédération en arguant

du fait que les Romuliens ont trompé la population

Les PNJ

Les Noryds
Fitness 3 (Vitality +1)
Coordination 2
Intellect 2

Presence 2

Psi 0
Wounds 1¢
Skills : First Aid 2, Planetside Survival 1, Animal Handling

(Or'nn) 4, Merchant 2, Primitive W
I:un‘r!m'mwil Couteau

on 2, Athletics 2
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premier contact

Si les PJ ont compris I'influence néfaste qu'avaient eu les

Romuliens ou s'ils sont révoltés par le sort réservé aux

rocéder 4 un Prer

hybrides, ils peuvent décider de |

Contact. Ils auront alors la ‘]n\\}i]\llh‘ de s'adresser, en

médiateurs, au Haut Conseil kaerite. A eux d’expliquer la
fausse route qu'ont suivie les Kaerites et les Noryds & propos

des hybrides. Un tel discours, s'il est convaincant, rapportera

beaucoup de presti

ge aux PJ. Leurs meilleurs argu
devraient reposer sur trois points : le premier et le meilleur

est certainement d'affirmer que les races kaerite et norvd

auraient été condamnées par les radiations de I'orage stellaire

sans |'existence des hybrides kaenoryds qui ont permis

d"établir un vaccin contre les radiations cosmiques. Autre

argument : la procréation est un droit fondamental de
I'individu. Les Kaenorvds |'ont acquis désormais, et nul ne
peut empécher le progres scientifique. Enfin, les habitants
de Kapha ont tous €té trompés par les Romuliens, qui s

sont ?\\i“_\[|_|“m'|nun'.‘_\-uh. UX, OU dles etres superieurs, |

nieux les exploiter, ou plutdt leurs mines de cristaux d
Dilithium. De tels discours peuvent changer le cours de

I"histoire, méme si cela prendra du temps. Les P] gagnent

4 points de Renomn

Ski

1ée supplémentaires a répartir entre

| et Openess

Autres récom [HTHS{’.C

Ein fonction de la maniére dont ils ont géré le probléme de I'orage
stellaire surle Discovery, les PJ gagnent 12 3 point(s) d'expérience
supplémentaire(s)

De méme, s'ils ont mené avec sucoes leur enquéte au cours de

I'acte 2, ils gagnent entre 1 et 3 point(s) de d'expérience

Quant au champ d'astéroides, si les P pensent &
retourner sur place, leurs investigations révéleront des
résidus de phasers romuliens, Les P g

agnent

2 points

de Renown (Skill) pour avoir pensé a accomplir leur

mission initiale !

Le champ d"astéroides n'était donc pas naturel, les Romuliens
ayant visiblement testé une arme sur une lune inhabitée. Mais

ceci est une autre histoire

Auteur : Léonidas Vesperini
llustrations : Virginie Augustin

Les Kaenoryds

Fitness 2 (Vitality +1)

Coordination 2 (Dexterity 41/ Redction +1)
Intellect 2

Presence 2 (Empathy +1)
Psi0

Wounds Tevel : 3

Skills : Athletics 3, Disguise 2, Fast Talk 2, Primitive Weaponry
2, Stealth 2, Streetwise 2 / Kios : Medical Science 4 (Kaenoryd
species ; 0)

Juipement : Couteau
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creak show

“Le Gentil Seigneur est bien triste. Sa fille unique, la Jolie Princesse, vient d'étre enlevée par le
Méchant Nécromant. Alors il besoin de Courageux Aventuriers pour... STOP !”

Plus jamais ¢a !

Fatigués des modules 2 mamie, décus des scénars ot ['on
doit faire comme c’est écrit, “Freak Show" vous tend les
bras. Pour une fois, les méchants ne vont pas téléporter
leur donjon 4 deux minutes de la ville, les monstres ne se
jetteront pas sous les épées qui trainent et les personnages
ne se feront pas engager par un noble plein aux as dans
['arriere-salle d'une auberge. Et vlan, du rock ! Sans étre
révolutionnaire (¢a se saurait), ce scénario se veut juste
assez original et ouvert pour vous permeltre de rafraichir
un peu vos joueurs sous les bras et de mettre en scéne des
acteurs un tantinet différents. [ est congu pour une équipe
entreprenante et expérimentée (niveau 8 a 10), et peut
étre adapté 4 n'importe quel univers ADED. En plus d'une
cafetiére en bon état, les seuls outils dont vous risquez
d"avoir besoin sont la boite de Planescape et le Outerplanes
Wonstrous Compendium. A défaut, un peu de
documentation sur les Plans et vos bestiaires préférés

feront parfaitement |'affaire. Les deux Démons tirés de
I"'Outerplanes sont décrits avec les PN,

Le choix de la ville de départ (une bonne grosse cité
marchande) vous appartient. Pour simplifier les
descriptions, on 'appellera communément “City

Avant de commencer, sachez qu’il est possible de moduler
la fréquence et la puissance des rencontres pour convenir
aun groupe de PJ plus puissants. De 8 i 10, la fourchette
de niveau peut facilement monter jusqu’a 13 ou 14. Par
contre, la maison vous déconseille fortement d'inviter des

personnages de niveau inférieur a 7.

Ce qui va se
passer

L'intrigue tourne autour du personnage d’Adam, un voyageur
des plans dont |'esprit a été parasité par une puissance
draconique. Ce puissant aventurier est aujourd’hui a la téte

d'une famille de parias, créatures de tous horizons qu'il a
recueillies 2 bord de roulottes sillonnant les mondes du Plan
Matériel Primaire. Depuis sa mutation, Adam est prement
convoité par une Marilith qui tente de le séduire pour mieux
I'enrbler dans ses troupes de combat. Au cours du scénario,
ces deux personnages multiplieront les apparitions
spectaculaires sous les yeux des personnages, dont ils ne se
soucieront jamais vraiment. Ajoutez 2 ¢a des chasseurs de
monstres armes jusqu’aux dents, une Succube envoyée par
la Tanar'ri, une ville en féte oli tout peut se produire, et vous
aurez une vague idée de ce qui attend les personnages
N'oubliez pas la régle d’or: utilisez ce qui vous intéresse,
laissez tomber ce qui vous ennuie et improvisez ce qui
vous mangue.

C'est la féte

Le scénario débute avec |'ouverture de la foire de City, un

événement annuel dont la réputation s'étend bien au-
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o
ire chasseur de monstres de Ravenloft,

gue au cours de | foire. Lycanthrope,
ranger 70"" mﬂevéﬁtableﬁmedela nature pourra ouvir.
une porte intéressante sur I'univers de Ravenloft. §'il n'est

dela des frontiéres du rovaume. Connue pour ses
marchands, ses spectacles et ses invités prestigieux, la
grande féte printaniére de City attire également des
amateurs de créatures exotiques, Car en plus d'étre un
fantastique carrefour commercial, la foire peut se vanter
de proposer la plus incroyable collection de monstres a
ses visiteurs. Du troll des collines au requin des mers
lointaines, ce sont plus d'un millier d’espéces qui sont
ainsi présentées dans leurs cages, chaines et autres bassins
aux parois transparentes. Chaque année, les montreurs
de monstres rivalisent d"audace et d'ingéniosité pour offrir
i leurs spectateurs (et acheteurs) les créatures les plus
incongrues. Cette concurrence explique a elle seule la
présence de monstres venus des royaumes, mais aussi des
Plans les plus lointains. Cette année, la palme serait
certainement revenue au terrifiant Yochlol des Abysses si
Adam, et surtout ses Tanar'ris de poursuivants, ne s'étaient
pas donné rendez-vous a City...

A propos des
personnages

La seule petite touche de “dirigisme”” concerne |'introductio
des personnages, qui devront forcément se trouver 2 City pol
participer @ la foire. Autant dire qu'on ne leur en dema
pas trop. Comme vous pourrez le constater en lisant
description des festivités, le groupe aura toutes les raisons
monde pour faire le déplacement jusqu'a la cité. Achat d'a
ou d'ingrédients, rencontres d'aventuriers, échang
d'informations, quéte de contrats juteux ou simple visite d
plaisir, les options ne manquent pas. La foire éant trés conn
sur le Plan ol se trouve City, vous pourrez présenter a

personnages les principaux avantages qu'ils risquent de tirer ]
d'un “petit tour 2 la ville™. Si vous ne savez encore rien d'Adam

et de sa famille de monstres, c'est parce qu'il n’est pas conseillé

de distiller trop tot des informations les concernant. Vous

trouverez toutes les données utiles en temps voulu.

Le jour J correspond 2 Iarrivée des personnages sur City. ; les
paragraphes qui suivent (Demandez le programme) -

décrivent I'ambiance, les sites et les personnages importants

de la foire, ainsi que les rumeurs et les intrigues que vous -

pourrez mettre sur pied durant le séjour du groupe. Les
événements liés & Adam et aux Démons ne débuteront
véritahlement qu'aprés quelques jours de festivités et de
rencontres en tous genres.

AD&D

Demandez le
programme

Dés le premier jour, ce sont plus de dix mille visiteurs
qui vont grouiller dans les auberges et les rues bondées
de la ville. Pour faire face 2 I'affluence, des tentes et des
baraquements provisoires seront méme installés le long
des enceintes et dans les champs voisins. L'ambiance
est & la foule, au bruit, 4 la bousculade et aux mains
baladeuses. Les auberges sont pleines a craquer et ne
désempliront pas forcément pour permettre aux
personnages de s'installer dés leur arrivée. Premiére
étape : trouver ol loger. Vous pouvez faire intervenir le
destin (oh, un désistement), le jeune gargon rusé (une
p'tite piéce pour une bonne adresse), le chantage (la
chambre est chere, mais elle est libre) ou bien laisser
le groupe se débrouiller tout seul. En dernier recours,
il restera toujours de la place pour installer un
campement aux abords de la ville, ce qui ne manque
ni de charme, ni d'intérét pour la suite.

La foire est assez bien structurée, tant au niveau des
manifestations que de I'emplacement des différents services.
Autour de la grand-place, oti sont installés les marchands,
on distingue trois grands quartiers “a theme" : spectacles,
monstres et arts magiques. Toutes les zones comportent leur
lot d"auberges et de débits de boisson montés pour ['occasion,
ainsi qu'un poste de miliciens. En plus des chapiteaux du
quartier “spectacles”, de nombreux chars et processions de
baladins sillonnent réguliérement les rues principales. Les
défilés les plus importants ont généralement lieu aprés la
tombée de la nuit et au moment des repas. 11 se passe donc
toujours quelque chose en ville, et seuls les vieillards et les
enfants iront se coucher avant trois heures du matin...

Les services

- Les marchands réunis sur la place principale proposent
une gamme de prix et de qualité inimaginable. Armes,

armures, vétements, étoffes, bijoux, animaux familiers...
Les personnages pourront & loisir négocier, comparer,
acheter et méme vendre 4 peu prés tout ce qu'ils désirent.
D'un stand a I"autre, les prix varient du simple au double.
Bien que réservée aux commergants “classiques”, la grand-
place comporte tout de méme quelques stands ol les
personnages auront 25 % de chance de trouver une version
magique de ce qu'ils cherchent (équivalent de +1 ou +2).
Les objets les plus rares et/ou puissants sont concentrés dans
le quartier des négociants spécialisés.

- Pour lutter contre la concurrence, la plupart des
commercants n’hésitent pas & proposer de petits “plus” trés
intéressants. Réductions, fabrication sur mesure, délais
“exprés”, conseils, informations plus ou moins fraiches,
bonnes adresses, filles de joie, etc. Chaque passage 4 un
stand peut étre le point de départ d'un véritable jeu de
piste qui aboutira, aprés quelques incidents, i une aubaine
comime a un coupe-gorge.

- De nombreux petits malins de City profitent de I'occasion
pour gagner un peu d'argent en proposant leurs services
aux visiteurs. Gardes du corps, porteurs, guides et
négociateurs spécialisés cotoient les incontournables
escrocs, voleurs i la tire et coupeurs de hourse plus ou
moins habiles, dont les personnages pourront se servir ou
faire les frais.

- La milice est présente dans toutes les grandes artéres
pour veiller au bon déroulement de la foire. Elle s'occupe
également de renseigner les passants et de guider les égarés
vers les meilleures adresses. En cas de probleme, on
considere qu'un poste proche de I'incident permettra i
un ou deux cordons d’arriver sur les lieux en 1d6+3
rounds, sauf cas particulier. Hors de I'enceinte, aucun
milicien ne peut intervenir avant un minimum de 10
rounds, étant donné |'éloignement et la structure
anarchique du campement.

Les cordons sont généralement composés de quatre soldats
en cotte de mailles (Guerrier niveau 5, TACO 15, PV 40,
CA'5, +1 dégits, épées longues).

de la troupe. D'ondinaire, la communauté vit de spectacles, de vols et de contrats

s pour élre engages comme mercenaires, les autres se contentant de
e contrepartie 4 la protection qu'il offre i ses “orphelins”,

plmdel'hyhndedramnique‘msptmmm dSﬂnguentdelaummeShmma,uneTldfehnégmeedeS1g:Lestla
pag dMm@mlacmw&hmmnﬁu&%mrﬁﬁmﬁmemhﬁgmmmﬂﬂhdehhmﬂh%'
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es d'un mage de sa ville natale. Il a éé recued]n par}‘damquelqué
il (plaqiaéca.dlmes,emhyondmlﬂ griffis) et nes exprimep
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Quelques .
aubergistes

- Steve Pangborm estI'archétype de | aubergiste en tablier de
cuir.

- Yann Jarett, un solide guerrier humain 2 la retraite, connait r
la ville et ses principaux dangers comme sa poche.

- Lenlasle Gris, un commergant elfe tout sourire, est phutot
amateur de veiliées et de bardes.

- Lewin Barbe d'Or est I'un des nains les plus célebres de
City: Jovial etenthousiaste, il pourra certainement répondre_
aux questions et aux demandes les plus insolites. ~-

- Plusieurs prétres des cultes locaux ont installé des offices
qui leur permettent de récolter quelques piéces en échange
de soins, bénédictions et remedes contre les maux de téte
Ces offices sont constitudes d'un prétre confirmé (niveau
44 6) et de quelques novices. N'oubliez pas que le clergé
est I'une des principales sources de renseignement dans

une cité

En plus des auberges, des échoppes ponctuelles et du
campement installé en périphérie, les notables de City
ont engagé les services de palefreniers et d'apprentis
deuyers qui pourront s'occuper des montures en "absence
de leurs maitres. Pour quelques piéces de cuivre par jour
ail généralement

et par monture, ces équipes feront un trav

irréprochable

A&

- Sous la tutelle du Concile des Marchands (qui tient
vraiment 2 s'en mettre plein les fouilles), les propriétaires
des houtiques locales proposent eux aussi un certain
nombre de services censés “garantir la qualité des
transactions”. La plupart des marchands pourront donc
faire toutes sortes d'expertises, d’estimations et de
conversions monétaires, Dans le flot des arnaqueurs en
tous genres, ces experts seront stirement les plus “objectifs”
et fourniront (en général) des prix et des taux les plus
justes possibles. Un excellent moyen d'éviter les sacs de

pieces d'or et les mauvaises affaires,

Les sites
importants

- Le quartier des experts rassemble les vendeurs d’objets,
d’ingrédients et de parchemins magiques, ou liés aux
arts occultes. L'atmosphére est légerement plus feutrée,
le marchandage moins courant et les miliciens plus
présents, méme si beaucoup de ces marchands disposent
d'une garde personnelle. Les boutiques sont alignées
par théme et possédent toutes une “cuvée maison”

réservée

aux connaisseurs. Pour déterminer ce que
proposent ces stands (une centaine au total, toutes
catégories confondues), vous pouvez utiliser le systéme
de trésors des monstres. Lancez un dé de pourcentage,
attribuez une lettre en fonction du résultat et
accommodez 4 votre sauce. [l y a suffisamment de
vendeurs pour que les personnages trouvent ce qu'ils
cherchent et tombent sur de bonnes opportunités durant

les quinze jours que dure la foire. La plupart des mages

proposent également un service d’identification qui, en
plus de leur attirer du monde, leur sert a repérer des

e, de I'achat

objets intéressants. La encore, tout est possib
a la vente, du vol a |'échange. Le quartier des experts est
de plus un endroit privilégié pour faire des rencontres

el intercepler des rumeurs.

- Le quartier des spectacles ressemble 2 un gigantesque
cirque, mélange de tentes, de chapiteaux et de roulottes
bichées, ou se produisent chaque jour plusieurs
centaines de jongleurs, danseurs, conteurs et cracheurs
de feu. C'est le plus “touristique” de tous, mais aussi
le plus labyrinthique. Sans I'aide d'un guide, les
personnages risquent vite de se perdre dans un dédale
de cours intérieures, de tunnels colorés et de tentes aux
entrées toutes similaires. Attention, il ne s'agit pas du
Grand Labyrinthe Morte
disparaitre, ce serait pour une toute autre raison. 11

semble en effet que les voleurs de tous horizons se soient

L et si un festivalier venait a

donné rendez-vous sous les toiles du quartier des
spectacles, oll personne ne vous entend crier
Officiellement, le “grand cirque” propose toutes sortes
de représentations, de démonstrations, de concerts et

méme de legons (cours d'acrobatie, de lancer, etc.). Il
est possible d'y voir et d'y entendre quelques-uns des plus
grands virtuoses du continent, dont les bardes de la
Compagnie Dorée et les spectaculaires acrobates
tieffelins venus de Sigil. Mais officieusement, c¢'est la
que se retrouvent les malheureux détroussés (morts,
assommés ou drogués), que s'échangent les substances
interdites (poisons, drogues) et que se déroulent la




Succube fera en effet tout pour pﬂi&t M
méme pour organiser un entretien

spectacles, et pourra étre inte
Adam n'a franchement pas er
compamh 2 la Succube, % q

paire de Démons mineurs de votne choix (attention, mineurs quand méme). iy,

y sont senmblemem plus nombreuses qu'ailleurs, de
méme que les brigands. Le grand cirque est un quartier
effervescent, propice a I'ambiance, aux rencontres, aux
filatures et aux combats.

Pour changer un peu des voleurs 4 la sauvette, utilisez
un groupe composé de quelques voleurs niveau 5 (TACO
18, PV 20, CA 4, +1 toucher, épées courtes +1, dague +2,
poison au choix ) et de guerriers niveau 6 (TACO 15,
PV 36, CA 5, +1 toucher, +2 dégits, épées larges +1).

- Le quartier des monstres, communément appelé “la
foire aux bestiaux”, est sans doute le plus facile a
repérer. 1.'odeur y est plus forte, la foule plus dense et
les stands d'exposition plus nombreux. Selon le type
de ville que vous aurez choisi, ce quartier peut
facilement étre situé hors de I'enceinte pour bénéficier
d'un espace plus important. lci, des cages juchées sur
des estrades cotoient des cuves remplies d'eau et des
diaporamas géants entourés de grilles métalliques. On
distingue trois cercles concentriques, qui correspondent
au degré “d’exotisme” des créatures exposées. Le premier
rassemble les animaux courants. Chiens, ours, chevaux,
reptiles et rapaces cohabitent avec leurs dresseurs,
éleveurs et/ou vendeurs. Le deuxiéme propose les especes
que des cages et des chaines suffisent @ contenir
(animaux géants, créatures aquatiques, mutants et
autres bizarreries). On y trouve également des
spécialistes de la faune, des vendeurs d'organes, des
dresseurs et des aventuriers avec qui les personnages
pourront échanger souvenirs et autres “petits trucs”
(alors le point faible du Grumch, c'est...). Quant au
troisieme cercle, le plus protégé et visité de tous, c'est
la que sont détenues les plus extraordinaires créatures
du marché. Celles qui ne feraient qu'une bouchée des
barreaux et des liens qui retiennent les monstres du
commun. Si les protections magiques sont nombreuses
et adaptées A chaque créature, elles sont trés différentes
d'une cage a |'autre. Mages actifs, pentacles de
protection, sceaux, cages enchantées et colliers
d'obéissance ne sont que quelques exemples. Dans le
flot de créatures, on peut envisager de trouver des
monstres d'envergure, tel qu'un jeune dragon
consciencieusement surveillé, mais certaines races ont

eure. Normalement, I'hybride n'a aucune raison de se faire rema:querpar le groupe dans une
d &mlm feront deu apparitions trés discrétes en ville. La premiére pour acheter une épée fueuse
km (rien ue ¢a) & un négociant bien connu du couple, I'autre pour rendre visite aux Tieffelins du quartier des
sortie peut étre |"occasion pour les personnages d"approcher et/ou de suivre Adam, pour finalement
, Précisons que |'hybride n'a pas le caractére facile et qu'il risque fort d’envoyer le groupe sur

plﬁﬁz demnvemer avec une jolie Dénﬁfe La piste de Lunr.id est un moyen,

: pmsonnagas de dlfferemes d
erla Marilith, il profiteracer

volontairement
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été  proscrites.
particulierement intelligentes et/ou puissantes, ainsi
que les races encore mal connues. seront bien
évidemment absentes. On imagine aisément les ravages
qu'un Démon, méme mineur, pourrait causer en se
libérant... Le quartier des monstres doit étre aussi
hétéroclite que surprenant et offrir aux personnages
toutes sortes d’opportunités,

Les rumeurs

- A partir de J+2, on parlera beaucoup de la présence
d'Ivan Dragonov en ville. Selon certains, le ranger serait
venu i City pour “étudier” des monstres. Selon d'autres,
il serait 12 pour attendre Iarrivée d'un Démon. Il semble
en fait que les deux pistes soient vraies, bien que Dragonov

n'ait aucune idée de |a présence d'Adam et de la Succube,

- Dans le quartier des experts, les personnages pourront
apprendre |'existence d'un cimetiére souterrain qui
“servirait de lieu de réunion 2 un culte maléfique”.
Récemment, plusieurs groupes d'aventuriers de passage

v auraient effectué une descente sans retour (cf. Les

intrigues).

- Au détour d'une auberge, ou dans le quartier des

spectacles, les personnages pourront intercepter une
conversation entre deux ivrognes, les yeux hagards, qui

semblent avoir vu récemment “la plus belle femme du

pays”. En poussant un peu, il sera possible d'apprendre

que “la donzelle se baladait avec des fausses ailes dans le
dos™, “que le gars Conrad est parti finir sa nuit avec” et
“qu'il doit étre en train de cuver dans sa chambre”. En
vérité, la “donzelle” est la Succube envoyée par la Marilith

et Conrad est mort. Menés jusqu'a sa chambre, les |
personnages pourront découvrir tous les signes d'une
folle nuit d'amour et le corps du malheureux proprement

éviscéré. Ga sent le Démon.

- Si les personnages engagent le dialogue avec certains
artistes du grand cirque, ils finiront peut-étre par discuter
avec les Tieffelins (croisements d'elfe et de satyre aux
origines mystérieuses). Ces derniers mettront quelque
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Les créatures

ps i avouler qu'ils attendent la venue de Shauna, “une
arade du pays”, mais n'en diront pas plus. Par contre,

ils pourront parler des Plans et surtout de Sigil, la ville dont

ils sont originaires.

. - Récemment, les patrouilles de rangers auraient repéré

des traces de créatures inconnues non loin de la cité.
Jomme les rumeurs ont les faveurs du peuple, 'info sera
ie et transformée, Au final, on parlera beaucoup de
fla horde de monstres qui s'appréte 4 déferler sur la ville”.
Plusieurs équipes se rendront sur les lieux, sans rien

- découvrir, mais si les personnages sortent & leur tour, ils

ont une chance de tomber sur la clairiére ol Adam et les
ens se sont installés (cf. La famille d'Adam).

+ En plus de ces pistes majeures, les rues vont
immanquablement grouiller d'informations, de rumeurs,

| d'échos et d'anecdotes plus ou moins véridiques que les

ersonnages pourront utiliser, vérifier ou négliger. A vous
' improviser (ou de préparer) toutes sortes de pistes et de
fausses pistes qui animeront encore davantage le séjour
du groupe.

Les infrigues

- Les rues de la foire sont un incroyable générateur de
rencontres et d'incidents. Quelques exemples 7 Les
personnages assistent i une agression (classique), aident
les miliciens 2 retrouver un visiteur suspect, se retrouvent
nez i nez avec une dizaine d'animaux échappés de leur
enclos, sont accostés par un curieux halfling qui leur
propose un rendez-vous dans les sous-sols, sont témoins
d'une incantation ou d'une communication magique de
trés mauvaise augure, etc. Les petites scénes de ce genre
ne manquent pas et sont toujours trés appréciées des
personnages.

I Succube ou, s'ils I'ont déja

yé de la Marilith (2 vous de voir),
B st de I avenmre,la!)émonmesm:ﬁ'smmm lassée
des refus de I'hybride pour commander son exécution ou
envoyer des indépendants pour infervenir elle~mm=,wm
Adam et s'attirer ses faveurs. Machiavélique.
Mmﬁs&fanﬁlle réagiront aux actions des pe

agressés, ils répondront par la
ent en aide, ils les a nt
et les considéreront désormais

peut intervenir 2 tout moment poure:q:lniner

.Wﬂamag&ws—awsdmwmm‘[
der&np&mlhﬁrkk,mamellemuldmduilmﬂm




Les souterrains de la ville sont effectivement le théitre
d"activités nécromantiques depuis quelques semaines

Une confrérie rassemblant une dizaine d'assassins et de

prétres affiliés & une divinité maléfique se prépare 4 ouvrir
un portail vers les Abysses. Selon la promptitude des
personnages 4 intervenir, les prétres auront déja invoqué
une ou deux créatures. Evitez que le portail soit “comme
par hasard” sur le point de libérer une flopée de monstres
au moment ol le groupe fera son entrée... Si vous possédez
le Outerplanes MC, utilisez un Bebilith, un ou deux
Bodaks, un groupe de Manes ou une paire de Rutterkins.

A&

Sinon, piochez dans vos créatures “maison” en évitant
les déséquilibres, 2 moins que vous préfériez n’opposer
que les prétres et les assassins aux personnages. Aprés le
combat, ceux-ci pourront récupérer sur place quelques
menus objets laissés a votre discrétion. Bien évidemment,
qui dit “souterrain” dit “mort-vivant”, et il est possible
que les personnages tombent sur un groupe de décharnés
plus ou moins puissants avant ou aprés leur rencontre
avec la confrérie.

Utilisez trois prétres niveau 4 (TACO 18, PV 22, CA 7
masse, sorts 5/3, sphéres selon divinité), un prétre niveau
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8 (TACO 16, PV 48, CA 3, sorts 5/5/4/2, .\]lllvrt‘.\' selon

divinité, cotte de mailles +1, masse +2, anneau de
protection +1) et quatre assassins niveau 4 (TACO 19,

PV 16, CA 5, épée courte, dague + 1, poison au choix)

- Tvénement trés attendu: la libération, criminelle ou
accidentelle, d’une créature exposée sur le marché. En
pleine journée, I'incident peut faire plusieurs victimes,
semer la panique dans les rues et permettre aux
personnages de participer au combat. En pleine nuit,
alors que les personnages sont seuls sur les lieux, les
données seront légeérement différentes. La créature est

laissée 2 votre appréciation, 1] peut étre intéressant qu’elle

ait réussi a4 tromper la vigilance de ses gedliers et que

les personnages la retrouvent a |"autre bout de la cité
Selon le cas, le groupe pourra s'attirer la sympathie ou
la rancune du propriétaire (ou ex-propriétaire) du
monstre. Personnellement, je verrais bien un Xorn ou
un Thessal (Rovaumes Oubliés), @ moins que vous ne
préfériez une Chimére, ou encore un béte troll des familles.
Quelle que soit la créature choisie, elle devra forcément
étre capable de briser elle-méme ses chaines ou ses
barreaux, malgré la vigilance des gardiens, ou bien de
susciter la convoitise de petits malins qui, de toute fagon,
ne feront pas de vieux os

- I1 peut également se passer de droles de choses dans
le campement extérieur. Les tentes accueillent toutes
sortes de voyageurs et d"aventuriers qui, contraints de
cohabiter, risquent de provoquer duels, échauffourées

et autres explosions de magie retentissantes. Au chapitre
'soyons constructifs”, la maison propose aux
personnages d'aller explorer les abords de la ville, ol
plusieurs groupes de rangers et d’aventuriers aiment
a se promener. Les alentours de City comportent
vraisemblablement une petite forét ou quelques collines
susceptibles d'abriter des créatures typiques de la région,
des brigands en train de monter un nouveau raid
lucratif, une petite chapelle squattée par des voyageurs
agressifs, etc. La aussi, les rencontres peuvent étre
nombreuses et variées, mais la découverte la plus
importante est liée au refuge de la famille d'Adam. La
clairiere ol |'hybride et ses orphelins ont installé leurs
roulottes a beau étre isolée, les personnages auront
peut-étre la chance de tomber sur des traces insolites
ou d'entendre des échos qui risquent de les mettre sur
la voie. Autant dire tout de suite que |'accueil risque

d'étre plutdt glacial.
- Si ce n'est pas déja fait, la derniére “intrigue” doit
servir 4 attirer |'attention des personnages sur le
mystérieux Adam. Le jour de votre choix, Swim perdra
son chemin aprés s'étre aventuré trop loin de la clairiére
Quelques heures plus tard, il sera fatalement découvert
et capturé par un groupe de chasseurs qui, en d'autres
circonstances, I'auraient siirement tué sans hésitation,
Mais la présence du marché aux monstres les poussera
a rapporter leur trophée jusqu'a la ville et & vendre au
plus offrant la pauvre créature. 11 est possible que les
personnages assistent 4 la capture ou a 'entrée du
groupe de chasseurs en ville. Il est possible qu'un
combat éclate mais, en toute logique, Swim devrait
finalement atterrir chez Grimson. Ce gros bonhomme,
antipathique au possible, est le gérant d'un cirque
itinérant dont les vedettes sont des monstruosités de la

nature. Naine 4 barbe (fausse), ogre i deux tétes (vraies)



et autres freaks tout juste bons a effrayer les gosses de
paysans. C'est [ui qui sera le premier sur le coup et qui,
movennant finance, parviendra a racheter Swim aux
chasseurs. Si les personnages agissent i temps, ils
peuvent éventuellement proposer une bonne somme
d'argent pour récupérer la créature. Ce sera un excellent
moyen d'arriver jusqu'a Adam. Par contre, le moindre
incident sera sanctionné soit par la réaction des
chasseurs, soit par I'arrivée de miliciens. Grimson étant
dans son droit, les personnages n'auront qu'a bien se
tenir.

Pour les chasseurs, utilisez des rangers niveau 5 (TACO
16, PV 35, CA 5, +1 toucher, +1 dégits, armure de cuir,
épée bitarde, arc long, peut-étre un objet magique ou
deux).

A partir de 13

Le “1a” en question débute au moment oli Adam
remarquera | absence de Swim et se décidera 4 partir &
sa recherche. A moins que les personnages ne soient
intervenus, Swim est chez Grimson depuis son rachat
et attend, enfermé dans une cage, que son nouveau
propriétaire lui trouve une place dans propre cirque.
Les événements qui vont suivre dépendent de
I'implication des personnages. Quoi qu'il arrive, Adam
se rendra en ville et mettra tout en ceuvre pour retrouver
son petit protégé. Pour commencer, il va étre conduit
jusquaux chasseurs (ou ce qu'il en reste, si les
personnages s'en sont mélés) et réglera ses comptes sans
faire dans le détail. Ensuite, il arrivera chez Grimson

Guerrier niveau 13, TACO 6, PV, CA -1,

AD&D

et se heurtera aux gros bras qui servent de garde
rapprochée au truand (utilisez les caractéristiques des
brigands décrits plus haut). II est essentiel que les
personnages assistent 2 |'un de ces événements. 1ls
peuvent apprendre |'arrivée “d'un drole de type en colére”
en début de soirée, arriver sur les lieux du combat contre
les chasseurs, remarquer Adam en train de fendre la
foule, entendre les échos du combat du Grimson et ses
hommes, etc. L'important est qu'ils se joignent 4 la
récupération de Swim, méme si c’est pour I'empécher
(on ne sait jamais). En dernier recours, ils peuvent
tomber sur Adam et Swim, poursuivis par les miliciens,
et les aider 4 quitter la ville. Si les personnages ont
récupéré Swim avant 'intervention d'Adam, ils auront
le choix entre le reconduire aux roulottes (Swim les
guidera), I'utiliser 2 des fins inavouables et le revendre
au plus offrant.

En toute logique, les personnages devraient aller dans le
sens d'Adam et étre invités a la clairiére, en gage de la
reconnaissance. $'ils ont raté le coche, utilisez les options
qui suivent (cf. 4 contre-courant).

Les options finales

Si on était au cinéma, on aurait sGrement droit 4 un final
apocalyptique dans les rues de City-la-nuit, ot Adam et
les personnages renverraient la Marilith dans les Enfers
qu'elle n'aurait jamais di quitter... C'est beau. Mais on
n'est pas au cinéma. Alors méme si I'option du combat
final semble incontournable, vous n’étes pas obligé de
passer au dénouement dés la rencontre avec Adam.

Si les personnages sont accueillis aux roulottes, ils
peuvent étre invités 2 accompagner la famille d'Adam
au terme de la foire, pour se joindre 2 quelques projets
que vous étes libre d’improviser (voyage d'agrément 2
Sigil, organisation d'un spectacle i I'autre bout du
royaume), Adam ne cherchera pas a "utiliser” les
personnages, méme s'il compte sur leur présence pour
faire face & un assaut de la Marilith.

Dans le cas contraire, si le groupe s'est heurté 3 Adam.
le scénario risque de se transformer en un contrat
démoniaque de longue haleine. La Marilith peut faire
toutes sortes de belles promesses (qu'elle pourra tenir
ou non) en échange de I'exécution de Shauna, voire de
I'ensemble de la caravane. Des personnages malfaisants
trouveront 11 une excellente occasion de s'allier & un
puissant Démon pour “faire le mal”, tout simplement.
§'ils se montrent efficaces, la Marilith pourra méme
les récompenser au-dela de leurs espérances,

Si, pour une raison ou une autre, les personnages se
désintéressent de I'hybride et de ses problémes, il est
possible de faire intervenir Ivan Dragonov. Le chasseur de
monstres aura appris |'existence d’Adam, un adversaire
4 sa hauteur, et prendra le chemin de la clairiére pour
faire son boulot. Selon Jes motivations des personnages,
ceux-ci pourront le suivre pour I'aider (Dragonov préfere
agir seul, mais les monstres sont nombreux) ou bien
courir prévenir Adam de la menace.

Au final, un combat contre la Marilith ne manquerait
évidemment pas d'intérét...

er niveau 6, TACO 15, PV 53,

m:m,nmm

s : immunité aux charmes,
aux illusions et aux armes normales,
dégts basés sur le feu et I'électricité
divisés par 2.

1 fois/round : soins majeurs, guérison,
détection du mal, de la magie, de
I'invisibilité, mur de feu et flamme

taille M, RM 15%

2 attaques/round : épée courte +2,
Pouvoirs : infravision, +2 JP contre le
feu et I'électricité, immunité aux

charmes, ténébres.
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CA2 taillel.

1 attaque/round : hache d'armes +2
(+2/+4 bonus de Force)

3 attaques/round ; deux griffes
(2d4/2d4) et une morsure (3d4)
Pouvoirs ; infravision, +2 JP contre
les sorts, immunité aux charmes, aux
poisons et & la surprise,




Introduction

C'est 1a tempéte sur Phénice, la difficile transition

Frige et Souffle. La pluie s"abat sur le Stallite

1is plusieurs jours, drainant dans son sillage

acide, boue et détritus divers accumulés sous la

neige. Comme d’habitude, ce sont les fouineurs
qui souffrent le plus de ces excréments urbains
charriés par tonne. Les personnages, comme tous
les Phéniciens, endurent le calvaire avec plus ou
moins de bonheur, suivant leur caste. On attend
avec impatience la cérémonie de la Transition,
une procession des reliques de I'Avant qui marque
a fin de Frige et le début de Souffle. Comme chaque
année, la lumiere va défier les ombres puisque les
porteurs de relique vont sortir de la ville et se rendre
jusqu’i la Chapelle des Eons avant de revenir. C'est
une petite bitisse a cing kilometres de la Halte des
Ombres. Cette féte mineure tombe en désuétude
malgré |'attachement des Phéniciens a cette
procession. Méme les personnages les plus incultes
["attendent en priant pour des jours meilleurs. Mais
on ne peut pas dire que la situation s'arrange
lorsque des soldats viennent les chercher avec plus
ou moins de rudesse. Une certaine Azur Blasphéme,
Bellator Majeur des Contrefeux, la police secrete,

désire s'entretenir avec eux promplement. Suivant
la réaction des intéressés, le périple jusqu’a la Tour

Annexe 1
L*histoire
en quelques mot

ur Blaspheéme a servi des années 1é Stallite pour échouer
une cave éouffante, Bonne guerritre et organisatrice,

fle avi tous ses espoirs disparaitre 4 |a suite des manigances
du marchand Beffroi de Nadar

lonc décidé que le meilleur moven de s'enrichir était

e S Servi

si possible, en nuisant & son adversaire de

ujours. Son plan est simple : par le biais des personnage
lle veut discréditer Beffrol, obtenir I"autorisation de lancer
ine attaque contre sa demeure et filer avec le trésor du
narchand. Pour ce faire, il suffit qu'on ne soupgonne jamais
ue c'est elle qui tire les ficelles et que les pistes soient
uffisamment brouillées pour qu'elle puisse agir en paix.

Equilosé

Scénario Dark Earth, pour quatre ou cing joueurs
ayant éventuellement déji une réputation i
Phénice. Il serait bon d’avoir un groupe relativement
hétéroclite, capable de recueillir des
informations dans chacune des
castes du Stallite. Le but de
cette histoire i
rebondissements est de
faire courir les personnages
" aux quatre coins de la cité.

Dark

Aveugle, puis dans les Caves des Contrefeux, risque
d'étre plus ou moins mouvementé. Sur place, ils
sont accueillis dans un petit bureau par Dalcien
(cf. Les PNJ), un furet au service de Dame
Blasphéme. Excusant la rudesse éventuelle des
gardiens du feu, il explique que sa maitresse ne
peut recevoir de visite pour le moment et qu'ils
vont devoir attendre quelques minutes. Comme
pour confirmer ses paroles, la voix profonde et
impérieuse résonne dans les couloirs : “Depuis le
temps que je vous le dis ! Un proneur assassiné,
des lieux saints profanés ; il se passe des choses

graves ici, je ne cesse de le répéter !

Avertissement
et début
des problemes

Apres quelques instants de patience, Dalcien invite
les personnages a le suivre dans un bureau
uniquement éclairé par des braseros. Une femme
de grande taille, les mains gantées, les attend en
priant en silence. Elle semble fatiguée et énervée
Sans salutations d'usage, elle demande si le groupe
connait Karlat McFine, du Bocage des Ocres, Osla

a pile du Palais de Jade, ainsi qu'un marcheur
du nom de Maldor Lexis. Non ? Eh bien Karlat et
Maldor sont morts alors qu'Osla a disparu voila
deux jours. Et puis ? Rien, si ce n'est qu'une lettre
est arrivée ce matin a la Tour de Jade avec une

liste de noms : les trois déja cités et ceux des
personnages. La lettre était signée d'un nom que
les conteurs connaissent p:’lLI—@II‘t‘ lfqullnh{' (cf
I'encadré la Légende d'Equilosé).

Blasphéme Azur donne la liste aux personnages
avant de conclure qu'elle a fait son travail en les
prévenant et que d’autres affaires plus graves

retiennent son attention ailleurs. Idéalement, il
serait intéressant que vous fabriquiez vous-méme
ce parchemin. En le donnant & vos joueurs, notez
ceux qui le touchent et ceux qui sont susceptibles
de porter des gants. A partir de cet instant, faites-

leur faire des jets de Résistance + Controler avec
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J® l4h

J+1 = 10h

un seuil de 5 sans leur dire quelles
caractéristiques entrent en jeu. Pour ceux qui

¢choueraient, reportez-vous ci-dessous.

Chronologie
des faits

Une fois sortis du bureau d'Azur, il est possible

que les personnages se séparent et aillent vivre

leur vie sans se soucier de I'avertissement. Bien
Au bout de deux crises liées au poison, il est
probable qu'ils commencent & s'intéresser a cette
histoire. Il y a plusieurs pistes a suivre d'urgence
et ils devront rattraper le temps perdu,

Elles sont détaillées dans le chapitre suivant

Durant tout le seénario, un certain nombre de
rumeurs et d'incidents vont secouer le Stallite. A
vous de les mettre subtilement en avant au bon

moment

] ® 10h : rendez-vous avec Azur. Une information
circule déja en ville. Gusnord, un proneur, grand
maitre des reliques a €té retrouvé étranglé. Les

assassins ont dii étre dérangés car ils n’ont rien

volé. Selon la rumeur, il n'y aurait que la trace

d'une main sur le coup du vieillard. En fait, i

a
dérangé les hommes d'Azur alors qu'ils
trafiquaient le reliquaire

es limiers de la milice ne comprennent
rien. Ils arrétent tous les malfrats possibles pour
effraction de certains temples (ceux dont les
présentoirs A reliques sont les plus importants).
Ces lieux saints ont été cambriolés pendant la
nuit sans que rien ne soit volé

J » 21h : Gaia Lexis affronte une dizaine de

fouineurs de la Ferraille. L'enjeu est la possession
des biens de son frére Maldor. Le combat a lieu
dans une aréne souterraine de la Ceinture de Nux

J ® 23h : une formidable explosion détruit la Rue

des Sentalines a la sortie du Marché des Beaux
Jours, juste 4 I'entrée du pont,

la procession qui marque le
changement de saison se prépare. L'explosion de
la nuit oblige certains proneurs a se détourner et



aprévoir un détour par le Passage des Ravines. 11 court
sous le Pont des Beaux Jours (un tunnel de trente métres),
longeant ainsi la propriété de Beffroi de Nadar. Les plus
petits reliquaires peuvent passer le pont sans probléme
et prendre l'itinéraire orignal

|+1 ® 14h : la procession principale part de | Atre pour
descendre vers la Halte des Ombres. Comme prévu, les
reliquaires les plus importants s'enfoncent dans le Passage
tard

des Ravines. [ls en ressortent quelques secondes de re
J+1 e 17h les différentes processions se rejoignent et
convergent vers la procession principale qui passe la
Halte des Ombres et s'enfonce vers la Chapelle des Eons
a cinq kilométres dans I"obscurité..

J41 # 20 h : sans nouvelles des proneurs, on envoie la
garde. Reliques et cadavres de prieurs sont éparpillés
partout. Les religuaires les plus gros et une bonne part
des proneurs restants ont disparu

J
dans une des caves de la Basilique de |'Incandescence
Azur B

* 21 h:on retrouve les cadavres d'autres proneurs

asphéme a disparu, Fin du scénario, début des

problémes pour les personnages

Une histoire
se dessine

Voici les pistes possibles que vos joueurs vont pouvoir
suivre

- Equilosé

Outre la légende (cf. I'encadré La Légende d Equilosé),
il est possible d'apprendre auprés des plus lettrés de la
ville qu'un groupe de terroristes avaient pris Equilosé
comme symbole. Tous les membres avaient subi des
rituels d’initiation qui les avaient transformés en
monstres. Les mutants avaient provoqué plusieurs
explosions et étranglé des proneurs avant de se faire
prendre. [ls furent condamnés a étre jetés dans le cratére
I

I'obscurité. Ils ont presque failli réussir dans

s réclamaient ['ouverture des portes aux créatures de

I'organisation d'une invasion de Phénice par des
abominations. Le plan consistait 2 attaquer la Halte des
Lointains pendant que tous les Phéniciens se trouvaient

A la féte de la Transition i la Halte des Ombres

- Les hallucinations

Joshvme (cf. p. 51 du livret de Phénice) peut renseigner
les personnages sur leurs crises sanguinaires. Pour se

faire, il a besoin d'un oiseau médecine, qu'on ne trouve

Fille de Naomeb I'llluminé, Equilosé était tourmentée par I'envie

1and elle

et partitun matin, hors-des muss de Phénice
la recueillit et tenta vainement de [ui Faireretrouve
\ hors de la Tumie
ne mette au monde un mutant; une
était 12, transie de peur mais &
vand imp!

sa descendance comme le symbole de 1a ver

bark

1nt, trols jours |'D|HN 1:[{'11‘ S4 Mair

2. Son pére dut se résoudre 2 en parler a

maléfique issue de |'obscurité i z lui av

qu’au marché du Ghetto Oriental. Mis devant les malades,
L
Joshyme sait interpréter les piaillements : les personn

le moineau cha

2, indiquant ainsi la nature du mal

sont victimes d'une drogue dont il n'arrive pas a
déterminer la nature. Si on lui donne la liste, il la prend
entre des baguettes pour ne pas la toucher et confirme

que c'est bien l'origine des hallucinations.

- Maldor Lexis

Impossible de voir son cadavre, Il est I'enjeu d'un duel
entre Gaia Lexis, la sceur du défunt, et les Cancrelats, un
groupe de fouineurs qui I'ont découvert. Le combat aura

lieu dans une aréne piégée d'un bouge de la Ceinture de
Nux. Tout ce qu'il est possible de savoir, c'est que Maldor
revenait de I'Obscur et qu'il a été étranglé sitot arrivé

en ville

- Karlat McFine
Une bréve recherche permet d'apprendre que McFine était un
riche marchand du Bocage des Ocres (p. 48 du livret de

Phénice) spécialisé dans les produits chimiques 4 base de

champignons. Connu surtout pour son manque d’humanité

sa cruauté et sa pingrerie, il a é€ retrouvé pendu dans son
bureau. Ses livres de comptes ont disparu et personne n'a
I'autorisation de son héritiére, Flora McFine, de parler de la
mort de son pere. Cette femme d'une trentaine d’années est
pire que son géniteur. 11 faut trouver un movyen de pression

pour qu'elle daigne licher le moindre renseignement. Face

a une grossiére menace, elle fait appel a ses contremaitres

qui sont a peine plus intelligents que les champignons qu'ils
cultivent. Tout ce qu'elle peut dire, c'est que son pére n"avait

aucune raison de se pendre. [ venait d'honorer un contrat

important avec Everon Remisius, le secrétaire particulier de
Beffroi de Nadar, le commercant et préteur sur gage. Il
s'agissait d'une commande de plusieurs kilos de poudre

explosive et d'un puissant dératisant

- Osla la pale

Cette jeune femme devait étre la seule caucasienne a
travailler dans une maison de passe du Ghetto Oriental
Le gérant de la Lueur de Miel la regrette amérement
En effet, elle a disparu sous son nez sans que personne
du quartier ne s'en apergoive. C'est un affront supréme
qu’il est prét a faire paver chérement au responsable. 11
ira méme jusqu'i payer les personnages pour qu'ils la
retrouvent. Une bréve visite de sa chambre ne donne pas
grand-chose si ce n'est que de nombreux cadeaux tronant
ici et 12 proviennent du méme client : Beffroi de Nadar,
un habitué. Des traces sur la partie supérieure de la

Annexe 2

LQ l.étgendc d’equilosé

Barth

fenétre peuvent donner une indication sur le moyen
qu'ont utilisé les ravisseurs d"Osla pour étre si discrets

il ne peut s'agir que d"airgonautes, Les meilleurs d’er

eux

re

1abitent généralement le quartier de |'Inventorium

Discussion
au coin d’une rafle

Les petites investigations des personnages vont étre troublées

par la grande offensive des Limiers 4 I'encontre des malotrus
qui ont forcé les portes de certains temples sans raison. Les

1asard (lisez : 4 la téte du client),

interpellations se font au
et les méfaits involontaires qu'auraient pu commettre nos
héros passent au second plan. Celui qui dirige cette opération
n'est autre que Dalcien, I'assistant d'Azur Blasphéme. 11
trouve ce remue-ménage aussi inutile que déplaisant (il
pleut toujours). 11 permet aux personnages (s'il ne sait rien
des crimes commis durant les crises) de se libérer des mailles
du filet. En fait, il a d"autres soucis. L.'un de ses hommes a
trouvé les plans précis du Chéteau d'Eau de la Grande
Marche (p. 72 du livret de Phénice). 1ls étaient sur le cadavre

d'un homme mutilé rituellement mais mort d'un
étranglement. Il craint qu'un événement ne se produise |-
haut. Alors que Souffle va commencer, il est important de
savoir que les réserves d'eau sont importantes. Sur ce, il
laisse partir le groupe non sans avoir demandé des nouvelles
de cette affaire de liste. Si on lui parle de Beffroi de Nadar.
son visage se ferme. Beffroi est un banquier, cest-i-dire
quelqu’un qui s'est enrichi rapidement suite 4 1"apparition
du systéme monétaire. Azur Blasphéme lui voue une haine
sans bornes et ses services ont plusieurs dossiers en cours sur
lui. On le soupgonne d"avoir amassé un tel trésor en Lux qu'il
peut spéculer a loisir. 1l habite une véritable forteresse
dominant le Marché des Beaux Jours. Sa villa est réputée
imprenable et aussi bien surveillée que le Chiteau d'Eau des
Barons Cascatelle. Le rencontrer est impossible et inutile. 11
ignore tout du piege qu’Azur Blasphéme lui a tendu, Quant
ason bras droit, Everon Remisius, il est cloué au lit depuis
une semaine par une mauvaise grippe. En d'autres termes,
il n'est pas I'homme qui a passé un contrat avec Karlat
McFine

Le prix du danger

[l reste une piste a suivre, celle du défunt Maldor Lexis
Selon la rumeur, il revenait donc de voyage. Mais d'oil

s tout voir, de tout savoir et de‘tout avoir, Elle décida que savoie n'était pas celle de 1 lumiére, mais celle de la Sombre-Ter

uche avait € € Par une.c

raison. La jeune fille avait touché les ténébres et ne §'en remettrait jamais. Pire, elle était encein

Ses SLPEr
es proneurs et de

evenue et qu'elle

mce des mutants touchés par I'Obscur sur les Phéniciens
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iediens du feu, toute 1a maisonné

it basculé dans Ia folie. Naomeb
blement violée pendant son cotirt

meure quelques heures, La décision fut rapide : la jeune femme devait étre bannie avant qu'elle

icrée. Equilosé

fit tué tout le monde: Personne ne [a crut et elle fut emprisonnée, torturée, 1assée

able de son pére. Elle ne revint jamais et pourtant Naomeb fut retrouvé le lendemain, dans son lit; @ranglé par une main cadavérique. Depuis, on parle du retour d'Equilosé



La folie d’Equilosé

('est un poison concocté par Azur Blaspheme elle-méme. 1] provoque des hallucinations de plusen plus violentes, desnausées

prés une incubation de deux jouss, la mort par déshydr

ation. Toutes les trois heures apres le contact avec le parchemin,

les victimes ratant leur jet de Résistance + Contréler (Seuil 5), sont prises dhallucinations et de crises sanguinaires. Elles se

croient attaquées par tout ce qui les entoure et cherchent &

e défendre

visions qu'elles subissent sont tout droit sorties des

enfers. Pour brouiller les pistes, laissez un peu de champ entre le jet de dés et I'hallucination. En se réveillant, il est fort

probable que les personn:
souviendront de rien.
espacez les crises. Trop nombreuses, elles peuvent nuire

venait-il ? L'inspection de ses biens pourra apporter une
réponse i cette question. Le probléme, c'est que sa dépouille
est I'enjeu d'un combat qui doit se dérouler cette nuit au
coeur d'une aréne de la Ceinture de Nux. Gaia Lexis, la
petite sceur du marcheur, dispute le corps 4 une bande
de fouineurs baptisée les Cancrelats. L'acces a |'aréne est
payant (selon les moyens des personnages) et on peut
parier sur les résultats. Les Cancrelats étant dix, Gaia Lexis
est au plus haut dans la cote : personne ne mise sur sa
victoire. Nos héros ne pourront approcher |'objet du
combat, conservé dans une sorte de cage de verre i la vue
de tous. Par contre, il ne leur est pas interdit d'interférer
en proposant de |"aide & I'un des deux camps en présence

[Is peuvent aussi descendre dans |'aréne et combattre pour

leur propre compte. Elle est circulaire et truffée de pieges
divers : trappes, pieux sortant des murs et du sol, flaques

d’acide. L'organisateur du combat, un certain Chaldeen

Dementia, peut licher quelques chiens pour rendre le
spectacle plus attractif. Si un personnage s'inscrit, il
apprend vite les régles : il n'y en a pas. Les combats sont
tous & mort. A vous de rendre ce moment épique et de
privilégier I'action et les rebondissements. Pour pousser

faut saveir que Gaia ne voudra

les joueurs a participer, i
parler & personne qui ne |"ait pas aidée. Impossible done
d*approcher par la
sutle !l‘t'ti\'\hdr son

frere. En cas

soient couverts du sang d'un passant, d'un PNJ avee qui ils parlaient. Bien entendu, il ne se
tissez planer un doute sur la culpabilité de nos héros. Dernier conseil ; si vos joueurs peinent trop,
la jouabilité du seénario,

d’alliance, elle laisse les personnages fouiller son frére,
avant d’aller I'enterrer (luxe rare a Phénice)

Complot ?

Voila ce que le marcheur ramenait en ville : la description
exacte d'une troupe armée de créatures mutantes, prétes
a profiter d'une faiblesse des gardiens du feu pour faire
tomber Phénice. Leur meneur est un certain Equilosé.
Le rapport, conservé dans un bambou hermétique, fait
état d'au moins cent hommes dont les hybridations

es des terroristes

rituelles ne sont pas sans rappeler cel
du passé. 1ls se dissimuleraient i

deux jours de marche du Stallite
immortel, attendant un signal
de l'intérieur. Bien entendu, leur
cachette n'est pas précisée et
encore moins la Halte qu'ils
attaqueront en premier. Insistez sur

le caractere crédible d'une telle attaque. Les Phéniciens
sont & ce sujet assez paranoiaques. Gaia ne sait rien des
activités de son frére mais elle sait qu'il travaillait pour
un riche marchand dont elle ignore le nom

D'un autre coté, les personnages auront peut-tre exploité
la piste d'Osla la pale. Une petite recherche dans le milieu
et il est aisé d’apprendre qu’elle avait fait I'objet d'un
contrat, Le commanditaire reste trés discret mais un nom
revient souvent : Beffroi de Nadar. En fouinant du cdté
des airgonautes, la piste remonte jusqu'a un certain Elvor

r. C'est un spécialiste du vol groupé, ce qui lui
permet de descendre, 4 I'aide d'un grappin, un complice
et de le reprendre quelques minutes plus tard. Notre homme
vit dans le Palais Arachnéen et est 4 la téte d'une bande
de vingt hommes. Personne ne cache ici la présence d'Osla,
bien au contraire. A la premiére violence, tous les larrons
disparaitront permettant la libération (un peu trop facile)
de la jeune fille. On peut aussi faire appel 2 Dalcien et 4
Azur pour donner |"assaut au batiment suspendu. Une
fois libre, Osla raconte ce qu'elle sait. Alors qu'elle était
prisonniére, elle a entendu la voix (imitée) de son client
de prédilection, Beffroi de Nadar, [l voulait mettre la jeune
fille @ I'abri en attendant “le grand jour”, Elle a aussi
compris que quelque chose allait arriver 4 la Halte des
Lointains. En fait, sitot la courtisane libérée, Azur
Blasphéme et ses hommes (s'ils ne sont pas 12), font
leur apparition. Osla la pile est
alors emmenée “pour
s4 propre protection”
dans les Caves des
Contrefeux. Les
personnages
sont 4 leur
lour somimes
de donner



les résultats de |

renquéte. §'ils ont commis des crimes
sous l'influence de la drogue, |'enquétrice leur promet
I'immunité en échange de leur témoignage devant ses
supérieurs. Elle les cuisinera jusqu'a ce qu'ils lui recrachent
le moindre détail du piége qu'elle a elle-méme organisé

A peiny le donne I'ordre

> auront-ils terminé leur récit qu'e
de prendre d'assaut la forteresse de Beffroi de Nadar. Ils
peuvent participer 4 |"action, s'ils le désirent. Le banquier
défend farouchement sa demeure et hurle au complot
quand on lui passe les menottes. Les gardiens du feu ne
trouveront sur place aucune trace du dératisant ni de la
poudre explosive. Petit détail : Everon Remisius sera “tue
par accident” pendant "assaut. Dans sa chambre (o0 sont
déjia passés les hommes d'Azur) on trouvera un double

de la commande passée 2 Karlat McFine
La procession

A présent, comme indiqué dans la chronologie
tout dépend des réactions des personnages
Azur Blasphéme va placer des hommes
supplémentaires 4 toutes les haltes
mais seulement les siens 2 la Halte
des Ombres, Au méme instant

Dark

que Karlat McFine a fourni 4 un inconnu un puissant
poison pour “dératiser” et qu'un mutant possédait les
plans du Chiteau d'Eau. Alors que la procession
commence et que les gardiens du feu courent dans tous
les sens, il faut pousser les joueurs a I"action. Faites-leur
comprendre qu'un compte 4 rebours a débuté méme
s'ils ignorent sur quoi il débouchera. L'idéal serait de
les faire galoper dans tout le Stallite et de les faire croiser
les porteurs de reliquaire. Peut-étre remarqueront-ils
que tous les proneurs sont encapuchonnés (et

curieusement baraqués) ? Peut-étre réaliseront-ils que

certaines des processions sont déviées du chemin habituel
suite 4 I'explosion ? Ils pourront trouver étonnant que

les dix plus gros reliquaires fassent une halte discréte

dans le trés sombre Passage des Ravines bordant la

demeure forcée de Beffroi. Un curieux

sera alors surpris par le

les proneurs responsables des
plus importants reliquaires vont
étre discrétement remplacés et
massacrés Faites alors
remarquer A vos joueurs que
tous ces déplacements de
troupes nécessitent  un
‘.|!J]’r”\!\I’)IHIL'HH'HT en edu
important. §'ils ne I'ont pas

fait, peut-étre réaliseront-ils

Karth

spectacle qui s'offrira & lui. Le phénoméne ne dure que
quelques secondes : juste le temps pour des hommes
d'Azur de remplir les coffrets supposés mettre en valeur
les reliques de lourds sacs de Lux volés au banquier
Officiellement, ils étaient restés pour veiller 2 ce que
personne ne pille les biens de Beffroi. Doucement mais
slirement, sa fortune va partir vers les portes de la ville,
sous les acclamations de la foule des Phéniciens. Pour
plus de sécurité, Azur va partir avec la procession, pour

escorter les proneurs
Conglusion

Sitot hors de portée, les hommes d’Azur massacrent

tous ceux qui ne sont pas dans le coup et filent dans

I"Obscur avec le plus gros butin jamais volé dans
I'histoire de Phénice. Une seule personne aurait alors
le pouvoir de les arréter : Dalcien. Il le fera pour deux
raisons : la justice et la possibilité de prendre le poste
d'Azur. Lui seul peut rameuter des gardiens du feu pour
empécher le passage de la Halte ou pour rattraper

procession. Bien entendu, il sera reconnaissant envers
ceux qui I'ont aidé dans sa promotion et sera prét a
oublier tous les crimes commis pendant les crises, Par
contre, si Azur disparait sans que personne n'y fasse
quoi que ce soit, les plus hautes autorités feront une
enquéte (menée par Dalcien bien siir). On accusera en
premier lieu ceux qui ont fait tomber Beffroi de Nadar
sous la fallacieuse accusation de complot contre le
Stallite : les personnages. Les ennuis commenceronl

alors vraiment maintenant pour eux
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Ce scénario est destiné

i des investigateurs expérimentés, possédant

déja une bonne connaissance du Mythe de Cthulhu. La
premiére partie est assez linéaire ; par la suite, les P] sont libres d’agir comme

bon leur semble : le Gardien des Arcanes disposera alors d’une liste des lieux i visiter et d’'une
hronologie détaillant les principaux événements de I'aventure.

Neillands vit seul

L'intégralité de |"aventure se déroule 2 la sortie du petit
village de Brompton, 4 une vingtaine de kilométres 2
I'ouest d'Ipswich. Peuplé d'une cinquantaine d'habitants,
le hameau est un endroit suffisamment neutre pour que
vous puissiez le transposer oll bon vous semble, en
Nouvelle-Angleterre ou ailleurs : I'essentiel est qu'il v ait
une forét et que le lieu soit éloigné de toute agglomération
importante. Armstid Neillands habite 2 la lisiére de
Brompton ; c'est un vieil ami des PJ ou, du moins, de
certains d'entre eux (& vous de déterminer dans quelles
circonstances ils I'ont connu). Cela fait maintenant
plusieurs années qu'ils ne I'ont pas vu. Aussi n’ont-ils
aucune raison particuliére de refuser I'invitation qui leur
est faite de venir passer le nouvel an chez lui, i Brompton
Neillands est un homme d'une cinquantaine d'années -
un comptable. | travaille depuis quelques années, comme
il le précise dans sa lettre, au sein d"une sorte d"orphelinat

privé pour enfants handicapés mentaux. Les PJ ne sont
[ I

jamais venus 4 Bromplon. Leur ami leur a promis un
séjour pittoresque, et de nombreuses anecdotes locales
susceptibles d'attiser leur curiosité. Le village n'étant
desservi que par une petite route mal entretenue, les
personnages peuvent s’y rendre en voiture, s'ils possédent
un véhicule personnel, ou en taxi, s'ils ont pris le train
jusqu’a Ipswich. La maison de Neillands est une petite
bitisse isolée mais bien entretenue, située a 1'orée d'une
forét de hétres et de chénes. Armstid accueille ses amis
avec enthousiasme et leur fait rapidement visiter sa
demeure : une maison toute simple, avec deux chambres

d'amis, un salon confortable, une cheminée et une cuisine
assez coquette. Neillands vit seul : il ne s'est jamais marié.
[l préfére vivre ainsi, explique-t-il, au milieu de la nature,
avec ses livres et ses pensées. Nous sommes le 31 décembre
(I'année importe peu) et la nuit s'appréte déja a tomber.
La plupart des habitants de Brompton sont partis passer
les fétes en famille, & Ipswich ou plus loin, L'endroit respire
le calme et la sérénité. Des odeurs de dinde rotie
chatouillent déja les narines des convives. La soirée ne

fait que commencer.

Malades,
frées malades

Attablés devant un assortiment de hors-d’oeuvre plus
appétissants les uns que les autres, les P] commencent i se
détendre. Armstid a sorti quelques bouteilles, et les langues
commencent  se délier. 1] est possible que tous les personnages
ne connaissent pas Neillands. Cela n’a aucune importance
(et un homme éminemment sympathique, qui sait mettre
ses hates a |'aise. Son paisible embonpoint et sa moustache
grisonnante trahissent un tempérament raisonnablement
hédoniste. Les discussions vont bon train. Neillands parle
surtout de son travail et de monsieur Blackwell, qui dirige
I'établissement éponyme. L 'orphelinat Blackwell, explique
Neillands, n'est rien d’autre qu'un petit manoir, niché a
quelques centaines de metres de chez lui, au ceeur de la
forét. ¢'est un endroit charmant et tranquille et son directeur,
s'il faut en croire Neillands, effectue un travail admirable
L'orphelinat Blackwell accueille une demi-douzaine de




Cthulhu

Chronologie indicative

. Le soir est tombé depuis quelque temps lorsque
well essaie, comme il v a cing ans, d’invoquer une

e Béte de la Nuit. Cette pr

: es. De fagon diffuse, Jack
de la créature. Affolé
des “enfants” qu'il doit nourrir trois fois par jour, ses nerfs
lichent et il sombre dans une sorte de catatonie nerveuse
ne semble pouvoir le tirer
sort subitement de sa prostration et libére
nits. Les créatures s'échappent dans la forét.
: vell s'a itde
ce qu'il a fait. 11 se précipite chez Neillands pour lui
1 aide
7' Les personnages se rende manoir
n. Une violente altercation éclate entre Blackwell
et Neillands lorsque ce dernier apengoit 1'un des deux enfants
ande des explic | tue Neillands et
I'enfant, puis oblige Jack, qui a suivi la scéne, 2 enterrer
les deux corps, Jack se charge du cadavre de I'enfant, mais
s'enfuit de nouveau, laissant celui de Neillands & découvert
T'+ I beure. L'enfant restant parvient  libérer ses trois
congénéres, qui disparaissent a leur tour dans la forét
Blackwell les poursuit, arme 2 la main, mais il n'a pas
I'intention de les tuer : I'un d'eux est déja mort pour

pensionnaires - des handicapés mentaux dgés tout au plus
d'une dizaine d'années. Neillands ne les voit jamais. Outre
la comptabilité, son travail consiste a assurer la liaison avec
le monde extérieur, monsieur Blackwell ne sortant presque
hone, fait les

jamais de chez lui. Neillands répond au t
> du bon

courses une IHl" I):ll semaine et se L:hf
fonctionnement général de |'établissement. C'est une tiche
facile et généreusement rémunérée : Armstid Neillands est
un homme heureux. Que deviennent les enfants une fois
atteint I'dge adulte ? Il n’en sait rien, 'orphelinat n’est
ouvert que depuis cing ans. Ot monsieur Blackwell trouve
1-il les fonds nécessaires i son bon fonctionnement ? Fortune
personnelle, probablement un héritage. De quoi souffrent
exactement les pensionnaires de |'établissement ? Oh, ils

sont malades, frés malades, explique Neillands avec une

moue contrite. D'ailleurs, il ne les voit pratiquement jamais
ce ne sont vraiment pas des enfants comme les autres

Pourquoi monsieur Blackwell se dévoue-t-il a leur cause

avec un tel... désintéressement ? Tout simplement parce que

son frére et lui sont également des orphelins et en ont semble

t-il beaucoup souffert

Avalé par la nuit

‘D'ailleurs, c'est 14 que les choses deviennent réellement
intéressantes, souffle Neillands en rapprochant son
visage de celui de ses interlocuteurs avec des mines de
conspirateur. Le nom du frére de monsieur Blackwell
ne vous est sans doute pas inconnu. Si je vous dis qu il
s'appelle

Quiconque réussit 2 cet instant un jet de Mythe de Cthulhu

1asardera sans méme v penser le prénom d'Aubrey. A
I'instar de Justin Geoffrey, Aubrey Blackwell, poéte de son

état, connut son heure de gloire il y a quelques années,

Malheureusement pour lui, |

des idiots. Il se contentera donc de

temps aprés si les P] sont toujours er

nouvelle invocation (sorti

et le directeur de I'orphelinat a besoin des autres

nfants sont trés difficiles

A maitriser, et trop craintifs pour étre ramenés i la
raison. De toute facon, Blackwell les considére comme

vier dans la

forét et d'essayer de les attraper par surprise, d'abord
tout seul, puis avec I'aide de Jack (voir 7"+ 2 beures)
Dans le méme temps, il lui faudra composer avec les
PJ. En ce qui les concerne, il n’hésitera pas 2 utiliser son
arme 2 feu,

T + 2 beures. Blackwell parvient & ramener Jack 2 la
raison, sous la menace de son arme. Désormais, le
domestique est de son coté. Si les personnages ne I'ont pas

intercepté et neutralisé auparavant, ils comptent maintenant

in ennemi de plus
+ 3 beures. Blackwell est parvenu & récupér

quatre enfants disparus. I les attache dos 4 un arbre, et
tente de retrouver les deux autres, abandonnant peu de

ctivité et si le jeu

nt trop dangereux.

T + 4 heures. Dans le cimetiére, Blackwell tente une

Invoguer une Maigre Béle

if). Cette fois-c sature entend son appel

T'+ 4 beures el dix minutes environ. Arr
Béte de la Nuit (cf. Epilogue.)

en publiant sous le manteau des ouvrages pour le moins
sulfureuy, tels que “La nuit sans visage™ ou “Esprit réduit
en poudre”. Si les P] ne connaissent pas Aubrey, Neillands
éclairera leur lanterne sans trop se faire prier. Les
informations dont il dispose [ui ont été fournies par Vernon
Blackwell, son frére ainé. Aubrey Blackwell a toujours été
un gargon a problémes : habité par d'étranges “visions

il a passé une partie de sa jeunesse a arpenter le désert

d'Arizon

i la recherche d'une prétendue cité mythique qu'il

emment jamais trouvée. Sa femme, Rache

n'a bien évic
est revenue tres L‘[lTUll\L;l‘ de I'une de leurs etranges
expéditions. Aubrey, déclarait-elle, avait disparu “dans un
arand bruissement d'ailes, avalé par la nuit”. Par charité,
Vernon I'a recueillie dans son établissement et I'a confiée
auy bons soins de Jack, son jardinier. Mais la pauvre femme
est décédée quelques mois plus tard, visiblement démente
Cela s'est passé il v a quelques années, au moment ol
Vernon recueillait ses premiers orphelins. Aubrey n'a plus
jamais donné de nouvelles. A 'heure qu’il est, il est

certainement mort. Une bien triste histoire

Un probleme
au manoir

Le silence qui suit les révélations de Neillands est [égerement
pesant. Tout le monde se regarde sans parler. Dehors, le
vent agite les branches des arbres avec fureur. Les douze
coups de minuit retentissent de fagon presque impromptue
‘Bonne année quand méme..." hasarde le comptable d'une
petite voix génée. C'est & ce moment que quelqu'un frappe
a la porte, Trois coups secs et nerveux. Armstid, qui n'attend
évidemment personne, se léve avec une grimace '\II(EHil‘LL'

Neillands, dépéchez-vous, bon Dieu ! s'impatiente une

92

S exclam

voix au-dehors. “Monsieur Blackw
I'intéressé, visiblement surpris. Blackwell, un grand homme
sec d'une quarantaine d années, vétu d'un élégant costume
anthracite et d'un épais manteau de laine noire, promene
un regard soupgonneux sur les PJ. “Ah, constate-1-il
séchement, vous avez des invités.” Armstid est sur le point
de s’excuser, mais Vernon Blackwell ne lui en laisse pas

le temps. “Neillands, nous avons un probléme au manoir

J'ai besoin de votre aide.” Neillands demande des précisions,

Passez une veste

mais le directeur le pousse vers L pe

et suivez-moi. Ga ne sera pas trés long.” Neillands proteste
mollement, “C'est que... | ai des invités,” explique-t-il en
s"habillant pour sortir. “lls boiront en vous attendant

tranche Blackwell. Allez, dépéchez-vous.” Avec un geste
désolé, Neillands le suit et, au moment de refermer la
porte, adresse un petit signe A ses invités, comme pour
s'excuser. “Eh bien, continuez sans moi" plaisante-1-il
avec un sourire penaud. Les deux hommes disparaissent

Dehors, la pluie s'est mise a tomber en bourrasques glacées

une pluie de janvier, Les personnages vont certainement
rester ainsi un petit moment (cing minutes ¢ une heure 7)
avant de prendre la décision de sortir & leur tour. Neillands
de toute fagon, ne reviendra pas. Pour des questions ds
commodité, la chronologje indicative qui vous est proposée
en encadré prend comme référent T le moment ol les P
quittent la maison de leur hite pour se rendre & I'orphelinat
A partir de cet instant, les personnages sont livrés 2 eux-
mémes et ne disposent que de quelques heures pour
empécher Blackwell de parvenir @ ses fins. Le chapitre
suivant, £t pour de vrai 7, détaille la véritable histoire

de Blackwell. Vous disposez également d'une liste des

principaux lieux de I'aventure et des indices éventuels

pouvant s'y trouver. Le reste est une question de bon sens

Et pour de vrai ?

Aubrey Blackwell n'a jamais réellement existé. Lui et son
frére Vernon ne sont qu'une seule et meme personne, et cetle

personne a basculé depuis longtemps dans une folie totale

et irémédiable. 11y a cing ans, Blackwell, déja passablen

dérangé, est parti dans les déserts du Texas accomy

de sa jeune sceur Rachel - une pauvre créature a moitie
simple d'esprit. A cette époque déji, son objectif ultime
était d'entrer en contact avec Nodens, le Seigneur du Grand
Abime. Féru d'occultisme et de poésie mystique, dévore

d'ambition, Blackwel

Maigre Béte de la Nuit. L'invocation a réussi, mais la

4 commenceé par invoquer une

créature a échappé i son contrle et s'est emparée de
Rachel. Lorsque Blackwell I'a retrouvée, la jeune femme
gisait inconsciente, 4 quelques kilomeétres de I'endroit ol
elle avait disparu, Quelques semaines plus tard, son ventre
s'est mis @ gonfler et I'explorateur a compris ce qui s'était
passé. Rachel était enceinte : la créature | avait fécondée
Grice aux subsides versées par de riches occultistes friands

de son ceuvre, Blackwell a décidé de faire table rase du

eterre, v 4

passé. 1| a acheté un manoir en Nouvelle-Ang

installé sa sceur et s'est construit une existence nouv
inventant cette histoire d’enfants abandonnés, de frére
dément et d'héritage miracle. Au bout de quelques mois
Rachel a donné naissance, dans d'horribles souffrances
aux sept “enfants” que lui avait offerts la Maigre Béte de
la Nuit, avant de mourir, la cage thoracique atrocement
déformée. Pour éviter les regards soupgonneus, Blackwel

4 1
e ies

a fondé un orphelinat. Tout autre que lui au

cing malheureuses créatures (deux enfants sont morts a



la naissance) pour abréger leur misérable existence. Mais
Blackwell, lui, n'a pensé qu'a sa prochaine invocation

Cette [ois, s'est-il promis, la créature devra m'obéir et
me conduire 4 son maitre Nodens. Elle le devra, parce que
je détiens ses enfants, et que je peux leur faire du mal.” Jack,
une sorte d'idiot du village, a été engagé pour s'occuper
de cette répugnante progéniture. Peu de temps aprés,
Neillands a suivi 2 son tour. Mais lui n'a jamais rien su
de ce qui se passait dans les combles du manoir Blackwell

Longtemps, le maitre des lieux a repoussé le moment de

tenter une nouvelle invocation : ces créatures que lui

avaient léguées Rachel étaient si fascinantes 4 étudier, si
riches de possibilités ! Aujourd’hui qu'il s'est presque
décidé, les nerfs de Jack ont malheureusement fini par
lacher : il a libéré deux des cinq enfants, qui errent

maintenant dans la forét, totalement désemparés

Le manoir

C'est ici, évidemment, que les personnages trouveront
le plus d'indices sur Vernon Blackwell et ses abominables
activités. De nombreux jets de Trouver Objet Caché
s avéreront certainement nécessaires pour les dénicher
lous

- Le cellier : rien de particulier dans cette cave, si ce n'est
quelques rats énormes et un tunnel, dont |'entrée est
masquée par un tonneau, qui conduit sous un rocher,
dans la forét.

- Le bureau : un tiroir fermé a clé renferme une copie

de I'acte de naissance d’Aubrey Blackwell, un faux assez
bien imité, ainsi qu'un certificat de décés concernant
Rachel (Vernon est cité en tant que frére de la victime)
qui semble avoir été rempli avec précipitation et
négligence (le nom du médecin : Julius Gardner)

- Le salon : rien de particulier. C'est [a que travaillail
Armstid ; ses cahiers de comptes sont restés ouverts i la
page de la veille

- Le boudoir : c'est 11 ol |a partie Aubrey de Blackwell
se refugiait pour écrire. Ses notes sont classées par année,
dans un grand classeur noir soigneusement verrouillé
Un PJ attentif remarquera que I'écriture est exactement
la méme que celle des documents signés Vernon B. qu'on
peut trouver dans d'autres piéces. Les poémes el notes
de B
de SAN 1/1D4 ; + 3 % en Mythe de Cthulhu ; sortilége

ackwell nécessitent une semaine de lecture (perte

invoquer une Maigre Béte de la Nuit)
- La chambre de Jack : de loin, la piéce
manoir, avec les cellules des enfants. Une simple paillasse

a plus sale du
et un pot d'aisances dont le contenu a été renversé. Le
mot “Nodens” a été gravé au mur trés récemment, au
couteau (crise de panique de Jack)

- La chambre de Blackwell : rien de particulier, si ce
n’'est une photo de famille montrant Vernon (qui n'a

jamais €t€ orphelin)  I'dge de douze ans, entouré de ses
parents et d'une fillette un peu plus jeune (Rachel)

- La chambre d’amis : ¢'est dans cette chambre qu'est
morte Rache
indéfinissable. Des traces de sang au mur, pratiquement

, et il y régne toujours une odeur

effacées.

- La bibliothéque : entre autres manuels de géographie
exotique, d'ethnologie, de poésie mystique et
d'ésotérisme, |"observateur attentif pourra dénicher un
exemplaire du Peuple du Monolithe de Justin Geoffrey,
du volume XI des Révélations de Glaaki et d'une version
récente du Manuscrit de Hoag

Cthulhu

- Les combles : la porte de ce long couloir bordé de cellules
exigués est blindée. Jack et Vernon possédent chacun leur
clé, mais il est possible de s'introduire par 'extérieur, en
passant par une lucarne. C'est ici que sont enfermés les
cing enfants, détenus dans des conditions abjectes dans
de petits cachots aux murs de pierre que Blackwell a
construits lui-méme. Les pensionnaires y sont
habituellement enchainés : tout dépendra de |'heure 2
laquelle les PJ arriveront

La maison
de Neijllands

Les P] peuvent toujours retourner y jeter un ceil. Dans un tiroir

de son secrétaire, leur ami conservait les articles de journaux

qui lui paraissaient étranges. La plupart sont sans intérét

L'un d’entre eux mentionne pourtant le décés du docteur
Julius Gardner (accident de chasse), il v a un peu plus de

quatre ans.

La forét

Planté de chénes et de hétres, ce bois assez profond est
suffisamment sombre et touffu pour abriter, plusieurs
heures durant, des enfants en fuite et un occultiste dément.
A vous de gérer les poursuites comme vous |'entendez et
de jouer sur les effets de surprise que peut ménager le
décor - mares d'eau saumitre, rochers, branches qui

craquent, engoulevents, etc. Cette nuit-1a, la lune a déja

disparu sous I'horizon (comme |'exige le
sortilége), ce qui n'arrangera pas les choses, On

‘aventure peut facilement

['aura compris,

devenir une expérience éprouvante pour les
nerfs de vos joueurs. Ne vous
privez pas des effets de manche
habituels : monolithes faussement
suspects, animaux nocturnes,
montées de stress soudaines
("Roger 7 C'est toi 7"") et face 2 face

brutaux

Le cimetiére

Installé dans une clairiére, 2 quelques dizaines de metres
du manoir, ce petit cimetiére improvisé ne comporte que

quatre pierres tombales. Deux d'entre elles sont vierges
d'inscription et sont placées cdte a cite. Ce sont celles des
enfants, comme les P] pourront s'en rendre compte s'ils
déterrent ce qui reste des corps. La troisiéme est celle de
Rachel Blackwell. Son nom a été gravé sur la pierre, ainsi

que la date de sa mort, et le vers suivant : “on ombre
passe sur le désert, riche déja de ces existences,
boursouflures impies, mais nécessaires au bord de
labinte - Aubrey Blackwell.” Le corps de la jeune femme
se trouve bien sous cette stéle, les cotes littéralement
fracassées. La quatriéme stéle porte le nom d’Aubrey, et
une date de décés identique i celle de sa prétendue femme.
Un signe, qu'un score de compétence de 20 % minimum
en Mythe de Cthulhu permettra d'identifier comme étant
le Signe des Anciens, y a également été gravé. Bien entendu,
il n'y a rien sous cette stéle. La pierre est simplement
I"artefact dont Blackwell se servira, le moment venu, pour
tenter une nouvelle invocation. Un jet de Trouver Objet

hé révélera des traces de pas assez fraiches. Ce sont
celles que I'occultiste a laissées lors de sa premiére
invocation

Le village de
Brompton

En ce jour de féte, et a2 une heure avancée de la nuit,

les habitants de Brompton (ceux qui sont restés) ne




Vernon Blackwell
Vernon Blackwell est un fou dangereux et manipulateur

Armstid [ui-méme ne s'en est jamais rendu compte. Dans

un premier temps, si t possible, il essaiera de faire
croire aux PJ que son frére Aubrey est revenu au pays
pour le tuer ; il leur expliquera ensuite que les petits-fils
de Nodens sont le résultat dexpériences horribles réalisées
par ce méme Aubrey, et que les vrais orphelins, qui

raient trop de dangers ici, ont momentanément été
transférés en lieu stir, Bref, il s’enfoncera dans des

lications aussi abracadabrantes qu'étrangement

plausibles, en se persuadant lui-méme de leur véracité

jusqu'au moment ol ses supercheries seront découy

11 disparaitra alors dans la forét et se muera en assassin
efficace et silencieux, en attendant de pouvoir réaliser
son invocation

FOR 14 CON 12 TAI 12 INT 17

POU 18 DEX 11 APP 13 Points de vie :

Bonus aux dommages : + 1D4

hu

seront pas d'une grande aide aux personnages. Pour commencer, personne ne

ir histoire. Et puis d'abord, qui sont-ils ? On ne les a jamais

voudra croire 1 let
vus dans le coin. Il faudra, pour s'assurer le concours du shérif local (par ailleurs
passablement éméché), déplover des trésors de patience et de persuasion. Ceci étant
le jeu en vaut peut-étre la chandelle : une fois qu'il aura vu les corps, ce sympathiqus
personnage (qui 2 premiére vue n'a aucune raison de soupgonner Blackwell de quoi

(ue ce soll) pourra donner un sacré coup de main aux personnages, acComg

éventuellement de quelques hommes de main. Pour le reste, le manoir Blackwel

trop €loigné de Brompton pour que les villageois puissent entendre ce qui se passe

Epilogue

Quatre heures aprés |'arrivée des PJ, et si ces derniers ne sont pas parvenus d I"arréter
1 Nuit, au milieu de son petit cimetiere

Blackwell parvient & invoquer une Maigre Béte de |

Il commence ses incantations dans la pénombre et ne s'avance i découvert qu'au dernier

moment. Les enfants qu'il est parvenu & capturer sont jetés au sol devant lui, pieds et poings

liés, absolument sans défense. Quelque temps plus tard, la créature apparait dans un sinistre

1 considérer

battement d'ailes. Elle tourne la téte vers ses victimes, en saisit une, semble |z

un instant avec attention, puis la reliche a terre, aprés lui avoir arraché la téte. Les m:
tremblantes, Blackwell s'avance, lui ordonnant de lui obéir et de I"amener 4 Nodens, son maitre

La créature fait claquer ses ailes, avance ses pattes préhensiles et s'empare sans menagement
de I'occultiste. Celui-ci se laisse faire. La Maigre Béte de la Nuit a un dernier

regard pour I'autre enfant. “"Nodens ! crie Blackwell. Améne-moi & Nodens
vois | Ces enfants sont les tiens !". La créature ne semble pas vraiment
comprendre. Dans un nerveux battement dailes, elle reprend son envol. Paniqu
Vernon commence i comprendre que la Béte n'a aucune intention d'obéir i ses

ordres et que la vue de ses soi-disant rejetons n’a rien provoqué en elle. Le

~cultiste se met 2 hurler des vers d'Aubrey Blackwell -

monstre s'envole

rovaume, 6 sublime vieillard, s'ouvre en moi de nouveau, et la doul

Y ,,fl"[.f-;,', en franges stellaires irisées de mort, et ton visage approc he, el.
Ses derniers mots se perdent dans le vent, et 1a créature disparait, avalée par la

nuit

Auteur : Fabrice COLIN
llustrations : Virginie AUGUSTIN

Les petits-fils de Nodens

Doués d'une intelligence animale, les enfants de Rachel sont
de petites créatures contrefaites, au dos couvert de tumeurs
grimacant et irrégulier et aux longs bras
les serres. Leurs yeux sont dénués

Sorts : Invoquer une Maigre Béte de la Nuit, Contacter une
Goule (si le Gardien le désire, il peut s'agir de Rachel) poilues, au vis:
noueux termines pe
d'expression, leur peau présente des
rement demeuré, gé d'une trentaine d’ann nt une odeur repoussante. 1ls sont trés ¢
k est d'autant plus dévoué 2 son maitre que ce dernier

. Parfois, cette peur prend

attaquent que s'ils se sentent menacds, en essayant de mordre

lui inspire une crainte abje et de griffer leur adversaire. Ils savent grimper aux arbres, et

le dessus, et Jack devient capable d'agir contre son maitre
gard ou d'une FOR 9 CON 8 TAI 8 INTS
POU 18 DEX 17 APP 5
Armes :  Griffes 50 %, 1D6 points de dommages
Morsure 40 %, 1D6 points de dommages.

s'expriment en émettant des sortes de chuintements sonores.

Le plus souvent, il suffira pourtant d’un r
parole de Blackwell pour que ses velléités de rébellion, Points de vie : 8
attisées par le dégoiit que lui inspirent les petits-fils de
Nodens, soient rapidement réduites a néant.
FOR 15 CON 15 TAI 12 INT 7
POU 9 DEX 14 APP9 Points de vie : 14

Armes : coup de poing 70 % 1D3 + 1D4 pts de dommages

NB : une confrontation avec la Maigre Béte de la Nuit
n'est pas A exclure. Les caractéristiques de cette créature
se trouvent dans le livre de régles de lAppel de Clhulbu.

fusil de chasse (calibre 12) 45 %,
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u docteur MOmo

Ce scénario va entrainer le shaani sur une ile perdue dans la mer des limbes.
L3, il y fera la rencontre de peuples hybrides primitifs, ainsi que de leur dieu créateur.
Des actions des personnages va dépendre le destin de I'ile...

All6 Momo bobo...

['histoire commence il y a une soixantaine d'années de cela
Maurique Albamani, Momo pour les intimes, brillant généticien
schizophréne et mégalomane, se fait muter 4 pétaouchnok par
les hautes instances humaines, 4 cause de ses agissements sur
les autochtones, juges indignes par ses collegues (c'est dire...).
En route pour une mission scientifique, flanqué de quelques
collaborateurs tous aussi écervelés que hui, le convoi, 2 la suite
d’un sabotage (en langage humain, on appelle ¢a une
classification de dossier), s écrase sur une ile perdue au beau
milieu de la Mer des Limbes

La petite équipe se remet difficilement de | attervissage foroé, mais
ne tarde pas i passer pour des dieux tombés du ciel par les trois
peuples primitifs de 'lle (un peuple de Kebwin, un d'Ygwan et
un autre de Woon). Trés vite, Momo prend la direction de | Tle,
lobotomise ses collaborateurs et se laisse peu & peu aller 2 des
dérives psychotiques. Une scientocratie s'instaure, les primitifs
servent de cobayes 2 Momo qui met alors en place un vaste projet
de colonisation insulaire par trois essences primaires auxquelles
il voue un culte fanatique : I'objet, le véggtal et 'animal...

Les Kelwins se voient greffer une grosse mécanique en guise de
systeme vital ou locomoteur, les Ygwans mutent en hybrides
vegétaux et on associe aux génes des Woons des propriétés
d'animaux sauvages. Puis, une fois tout son petit monde créé,
le dieu Momo séme la pagaille au sein de ces trois peuples pour
conforter le fameux adage : diviser pour mieux régner. Semant

des reliques divines dans |'ile, sacrant I'un des peuples “élu du
dieu Momo”, affublant un autre d'une malédiction divine, Momo
s'amuse comme un petit fou, jusqu’au jour ot atteint d'une
maladie tropicale, il est condamné 2 rester cloitré dans son
laboratoire. L2, il se greffe un double cybemétique pour enrayer
la maladie. Coupé du reste de son le, il ne peut savoir ce quis'y
passe qu ' travers Jes yeux de ses voveurs, sortes ' insectes cyborgs
démesurés. 11 s'attelle alors i sa plus grande création : le concept..

Oh mon
alO00000 !

Plusieurs raisons peuvent amener le shaani 4 accoster sur ['ile
Avous de choisir celle qui vous convient le mieux sachant que
le prétexte n'a pas grande importance :

leshaani est poursuivi par les autorités humaines, il s'échappe
dans un jetet s'écrase sur la plage A cause du mauvais temps,
- le shaani fait partie d'une délégation de dirigeables marchands.
Ce dernier se fait canarder par la DCA automatique de Momo.
Seul le shaani survit & la catastrophe.
- le shaani est 2 bord d'un bateau-monde résistant qui capte
un appel au secours provenant de |'ile. Le shaani est envoyé en
mission de reconnaissance...
- le shaani est 4 bord d'une galére d'esclaves (allez savoir
comment ils ont atterri 12). Tempéte. Le navire coule. Les
personnages se réveillent sur une le exotique
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Debout fainéants !

Peu importe [a fagon dont les personnages arrivent sur 1'fle

Soit ils sont inconscients et reprennent lentement leurs esprits,
soit ils accostent par la plage. De toute fagon, les personnages
se retrouvent sur [a plage. En fonction de la direction qu'ils vont
choisir, le scénario prendra une certaine tournure car |'ordre
de rencontre des trois peuples a son importance. Le shaani peut
trés hien se séparer et explorer les trois directions proposées : le
nord, I'est ou I'ouest (le sud étant la mer), ou partir ensemble
ala découverte de I'le

Une famille en nord

La forét devient plus dense. Par endroits, certains arbres
s'entremélent pour former de véritables forteresses. La lumire
a du mal 2 pénétrer. Le silence est troublant, comme si rien
n'existait. Cela frappera d'autant plus les personnages s'ils ont
eu l'occasion d'aller 2 I'est ou 4 I'ovest de I'fle. En s enfongant
petit & petit, les personnages vont se perdre. Lls auront e sentiment
d'étre déja passés A certains endroits, de tourner en rond. Pire,
que la forét se déplace en méme temps qu'eux

Les vénérables

Population : 35 Arts: 10
Combat : 2 Technologie : 0



Nature : 10 Sciences : 5
Commerce : 2 Religion: 5
Magie : 10

Les vénérables sont le fruit d'un croisement entre Ygwan et régne
végétal. Lents et paisibles, ils peuvent rester immobiles des
semaines entieres 2 méditer. 1ls utilisent une magie trés
particuliére : la Maan. Un vénérable invoque un trihn d Ame (la
Maan ne fonctionne qu'avec un trihn d'Ame) par la méditation
fmiais, contrairerent 2 la magie nomo, il laisse pénétrer le trihn
en lui. Comme un rituel d’embiose, il y a conflit (avec jetsous
Ame + Personnel + Maan - diff. trihn).

Si le Maaniste rate son jet, il perd 1 point d'Ame (durée de
I'invocation : puissance du trihn/minute) !

La réussite du conflit ne fait pas gagner de points d'acquis, mais
provoque une torsion de la réalité, dont 'effet dépend de la
puissance du trihn invoqué. Les effets de la Maan ne sont pas
tous connus : on 4 déja pu remarquer de nombreuses
modifications du son et de la vision, ainsi que des effets kinésiques.
Un Maaniste puissant est capable d'invoquer des personnes et
des animaux réels en les substituant a leur lieu d'origine...
[ividemment, cette magie peut nécroser & vitesse grand Vsi on
en abuse trop. C'est pour cefte raison que les vénérables n'en
font que trés rarement usage. ['"ailleurs, dés qu'un vénérable se
fait nécroser, il s'exile 2 I'extréme Est de |'Tle, ol se trouve une
forét d'arbres morts. Ce sont en fait de vénérables nécrosés qui
se sont laissés mourir de désespoir. Ce lieu porte d'ailleurs le
nom de Pointe du Désespoir.

Mode d'emploi : Les vénérables sont I'incamation de lasa-
gesse. Plus philosophes que shaanistes, ils consacrent leur temps
2 la méditation. Totalement détachés du monde qui les entou-
re, ils n'aiment pas les conflits, d'ol leurs tentatives de récon-
cilier enragés el désaxés. Momo leur est totalement étranger.
Pour eus, ils ont toujours ét comme cela. Les vénérables sont
lents, ils peuvent mettre une journée (38 heures) pour dire bon-
jour (d'oli les échecs systématiques de leurs délégations diplo-
matiques). Pour marcher, ¢'est du méme ordre. Notez qu'un vé-
nérable en danger pourra tout de méme doubler sa vitesse de dé-
placement, soit 10 m/h !

Pour se faire bien voir d'un vénérable, deux attitudes : la patience
el tenter de réconcilier les enragés avec les désaxds. D'autant
plus que la magie des vénérables est la seule porte de sortie des
personnages pour quitter |'fle rapidement...

Systeme social : | plusvieux est le phus sage, donc le plus res-
pecté. Les vénérables ne se nourrissent que de soleil, de pluieet de
sels minéraur. s n'ont aucun autre besoin, pas de village, pas d'en-

fants, pras de commerce, méme
vanche, les vénérables sont les
inventeurs d'un art floral mi-
métique des plus surprenants,

Chagque saison, ils se concen-

prenne certaines feintes, en

harmonie avec 7.

celles  des g

un pett long com-

me expression ar-

tistique, mais c'est

beau, typiquement

re & un Nomoi.

Evénements

chez les qxé

vénérables : DES S ’,’

al'un des personnages de méditer
avec lui durant un an (chiche !).
- un vénérable entreprend une discussion
philosophique avec un personnage. Chaque mot est espacé
- un vénérable se fait nécroser alors qu'il tentait un sort de Maan.
Il sexile & I'extréme Est de I'ile. Les personnages peuvent
| accompagner. Le voyag e ne durera qu'une semaine (1 jour
en temps normal ).
Les personnages longent la plage. La forét semble moins dense,
les arbres plus petits. Une odeur de brillé siége en permanernce.
De nombreuses clairiéres calcinées sont 2 l'origine de ces senteurs.
shaani peut entrevoir plusieurs groupes de Kelwins en train de
ratisser cette étrange matiére. [1s sont totalement ahsorbés par ce
quils font et ne prétent aucune atiention aux personnges. Cormime
s'ils étaient programmeés pour une tache, et rien d'autre. En

pas de boulangerie, rien. En re-
trent pour que leur feuillage
vidus. C'est
un truc qui peut plai- f
-un vénérable propose
d’environ une heure.
A rouest
Une épaisse matiere penre aluminium recouvre lesol caleiné. Le
observant ces Kelwins de plus prés, on peut remarquer que tous

o et invocation d'étres vivants situés 3 1 000 k.,

i 1 IMONTAGNE SACREE

Tkm

NORD
o s

sont
pourvus de protheses
mécaniques oul e"ieanqlms Bientit, une délégation ne tande pas
 venir 2 leur rencontre. Ils sont trois. Le premier, le plus petit,
semble avoir une grosse boule de pétanque & la place du crine.
Son bras droit est remplacé par un pseudopode biomdcanique et
son bassin, dépourvu de jambes, est monté sur un socle bourré
d'électronique, en Iévitation, Les deux autres font office de gardes
du corps, tant leurs armures mécaniques et les pinces qui leur
servent de mains ont I'air menagant. Le diplomate s adresse au
shaani en héossien. 'une voie automatique, monocorde et
suraigué, il se présente sous le nom de Palos. [ demande aux
personnages la raison de leur présence ici,s'ils ont déj eu affaire
aux enraggs ou aux vénérables, ce quils attendent d'eux et ce
qu'ils peavent apporter 2 leur communauté.
En fonction des éponses données (cf. Mode el emplor), le Kelwin
demandera aux personnages de faire demi-tour ou leur offrira
I'hospitalité au nom de son peuple.

Les désaxés

Population : 47 Arts: 0

Combat: 7 Technologie : 10
Nature : 2 Sciences : 8
Commerce : 3 Religion : 1

Magie: 0

Les désaxés ont servi de cobayes 2 Momo pour tester toutes sortes
d'alliages métalliques, de systemes électroniques ou encore de
modules cérébraux que leur métabolisme n'a pas rejetés. Ceci
afin que Momo puisse donner vie & son alter ego mécanique
en toute sérénité. Les désaxés ont subi la malédiction de Momo.
Ils ne peuvent rien faire d"autre que travailler.

Mode d'emploi : Lesdaxés vouent une haine farouche 2 Mo-
mo, qu'ils ne prennent pas du tout pour un dieu, mais comme
un imposteur, 1ls ont d ailleurs décidé de faire la révolution (com-
me tout bon Kelwin qui se respecte). La matiére quils étalent sur
les clairiéres calcindes sert de capteur solaire afin d'emmagasi-
ner de la chaleur, puis de |'électricité pour alimenter une tech-
nologje qui leurest propre. L jour de la révolte approche, ils vont
montrer 2 ces erétins d enragés, ainsi qu'a.ce Momo de malheur
qui sont les véritables maitres de Ifle ! Pour se faire accepter d'un
désaxs, il suffit de crier  tout boutde champ : Mort a Momo. Tout
comme chez les enragd, les personnages peuvent séjoumner chez
les désaxés.



(Ces derniers prennent les vénérables pour des débiles mentau,
totalement gitew, en ignorant tout de leur PUssANCe magique.
Systéme social : Les désaxés n'ont pas de chef. C'est une au-
togestion parfaite, ol chacun est programmé a une tiche spé-
cifique, utile a I'ensemble de la communauté. Les morts sont
briilés et I'on prend bien soin de récupérer toute partie méca-
nique qui servira a la collectivité

Evénements chez les désaxés : - la maison du maitre
de I forge vient dexplaser, un incendie menace le village. 11 faut
des secours.

- un désaxé se déprogramime. 1l se met  insulter et 4 menacer
I'un des personnages.

- attaque surprise des enragés.

- visite diplomatique des vénérables. I1s demandent a ce que les
désaxes cessent la guerre avec les enrages

- un désaxé montre 3 'un des personnages un prototype d'arme
électrique redoutable (FA: 15). Cette arme provient d'un dépot
placé au ceeur du vill:
- un désaxé raméne une étrange bestiole, sorte de gros insecte
mécanique volant, avec des yeux multiples (jet Culture humaine
laborieux pour reconnaitre un systéme de caméras).

- un désaxé propose 2 'un des personnages d'accroitre sa vue
par une greffe optique (résultat aprés opération : -1 en Sensuel
et une cybertronche d'enfer).

e.

Les personnages peuvent décider d'aller vers le nord (les
wenérables), lesud (retour vers la plage) ou l'est (les enragés puis
le labo).

La beauté cachée
de l'est de lest...

Le shaani s'enfonce dans Ia forét. La végétation dabord éparse,
s'épaissit de plus en plus. La flore luxuriante, les arbres
gigantesques, les plantes tentaculaires, les fleurs fluorescentes
mettront a |'aise un natif des grands arbres, Les autres risquent
de se sentir épiés en permanence, de se faire piquer par toutes
sortes de bestioles, voire d'attraper des maladies.

I’ humidité ambiante est étouffante, le moindre geste fait
transpirer, la progression est de plus en plus difficile. Soudain,
des hurlements leur vrillent les tympans. Cing gigantesques
créatures woonesques 2 carapace, munies de tentacules et
recouvertes d'une épaisse fourrure, se jettent sur les personnages
en les encerclant. Pas moyen de parlementer, il faut engager
le combat. Ceux qui se font blesser tomberont rapidement
dans I'inconscience en raison du climat ; les autres pourront
fuir vers le sud (la plage d'ols ils sont venus), I'est ou I'ouest.
Drans le cas peu probable ol les personnages viendraient a bout
des mastodontes, faites-en rappliquer le double, ¢a les calmera...
En tout état de cause, le shaani est fait prisonnier (sauf cevx
qui ont pu s'enfuir ou qui sont déja morts - mais 1 ¢'est que vous
n'étes pas trés cool) et amené au camp des enragés,

s |

Le peuple des enragés

Population : 64 Arts : 4

Combat : 8 Technologie : 1

Nature : 6 Sciences : 2

Commerce : | Religion : 10

Magie : 3

Les enrages sont des Woon dont Momo §'est amusé 2 modifier
I'ADN, afin de leur donner des caractéristiques étonnantes.
Chaque enragé a une apparence différente : carapace, tentacules,
langue démesurée, plusieurs bras, trompe, grandes oreilles,
michoire proéminente, queue de lézard, parfois tout i la fois. .
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Lies enragés peuvent se reproduire entre ew, d'oll des mutations
encore plus éonnantes. Seul un Woon parmi le shaani pourrait
communiquer avec eux et encore, avec difficulté. Les autres
ne percevront que grognements, jets d'excréments, bave et
hurlements. Le chef des enragés se nomme Mombo. Excessif
et taciturne, ¢'est un grand chasseur. [ leur expliquera dans
sa langue quils ont violé son territoire et qu'ils méritent la mort,
Avec un peu de magie, de psychologie ou de comédie, le shaani
devrait d'une part comprendre le sort qui lui est réservé et
dautre part tenter d'éviter le pire. Laissez un peu monter la
pression, ¢a ne peut pas faire de mal, puis avisez en fonction
des suggestions des joueurs. Aprés cet incident, les personnages
peuvent passer quelques jours chez les enragés, ponctués
d'événements divers.

Mode d'emploi : Les enragés sont totalement fanatiques
envers le dieu Momo. [ls s'éonnent d"ailleurs de ne plus avoir
de nouvelles malgré les invocations répétées, Ils redoutent une
attaque des désaxés qui pourraient leur voler [e Mombolo, sor-
te de radio montée sur un sceptre, attribut divin du chef inves-
tide toute la puissance du dieu Momo. Pour se faire acoepter d'un
enragg, il suffit de crier “Ave Momo” i tout bout de champ. Les
enragés craignent le feu el les désaxés,

Ils ont en revanche un profond respect pour les vénérables,
méme s'ils les trouvent un peu long 2 la détente. Ils ont regu la
bénddiction du dieu Momo et protégent corps et Ame la montagne
sacrée, siége du labo de Momo, qui est pour eux un lieu tabou
etinviolable.

Systeme social : Un chef, assisté d'un conseil, décide de la
répartition du produit de |a chasse et de la cueillette générale,
dinsi que de la célébration des rituels initiatiques de passe-Ages
(la vie d'un enragé est ponctuée d'une dizaine de ces passe-
dges). Le chaman fait office de médecin et de confesseur, 1es morts
sont édentés puis enterrés.

Evénements chez les enragés :

- visite diplomatique des vénérables. Ils demandent & ce que les
enrages cessent la guerre avec les désaxés. ['entrevue dure deux
jours, & raison d'un mot par heure !

- attaque massive de désaxés.

- on a volé le Mombolo, Les soupgons se portent sur le

shaani. Une enquéte est ouverte, la tension monte..

- un grand hanquet est organisé en | honneur d'un

des personnages. Un enragé, ivre, défie I'un d'eus...

- la fille du chef a & enlevée par des désaxés

pour servir de monnaie d'échange ;

une escouade est montée pour la

récuperer... .
- une délégation de vénérables vient L
parlementer. Un enragé fanatique veut M
faire un attentat et faire porter le F

v «

chapeau au shaani...

- la fille de I'un des membres du
conseil entre dans |'age adulte, mais pour se faire,
elle doit perdre sa virginité. 1'un des personnages semble
lui avoir fait beaucoup d'effet, chose qu'approuve
grandement le conseil...

-au coursd'une chasse, un groupe d'enragés ramene
une étrange bestiole, sorte de gros insecte mécanique,
volant, avec des yewx multiples (jet Culture humaine
laboriewrx pour reconnaitre un systéme de caméras).

Les personnages peuvent décider d'aller vers
l'ouest (les désaxés), le sud (retour vers
laplage), le nord (les vénérables) ou
encore vers I'est (la montagne
sacrée).

La-haut,
sur la montaaagneu

Situé encore plus a I'Est des enragés, le labo de Momo se dresse
fitrement sur sa montagne volcanique. Son acces devrait
s'effectuer sans trop de difficultés, ponctué de quelques jets
d'Escalade de-ci de-lav Fait de bric et de broc & partir de |a navetie
qui a amené la délégation scientifique sur | le, le laboratoire est
équipé d'une tourelle offensive de quatre canons ne pouvant
viser que le ciel. Le laboratoire, d'une superficie totale de 1 000 nr’,
se répartit sur quatre niveaux compartimentés. Au preniier,
anciennement le poste de pilotage, se trouvent les entrepéits de
nourriture et un caphamaiim d'attirail dectronique. Les deuxiéme
et troisiéme niveaux (les soutes) sont occupés par I'espace
habitable (salon, chambres multiples, salle d'eau, caisson i
oxygéne, holothéque, connexion arpege). Le dernier niveau
(les moteurs) constitue le laboratoire de Momo, sigge de toutes
ses expériences, manipulations diverses et camet de bord... C'est
a cet endroit que se trouvent les cercueils de ses collegues
cryogénisés, qui lui servent de matiére premiere, ainsi que la
cuve de matérialisation de son dernier bébé : le concept,
L'ensemble du laboratoire reste d'une saleté hors du commun :
mélange d'huile de moteur, de vapeurs d'hydrocarbure, de
poussiere agglutinée et de moisissure. Méme les appartements
les plus intimes de Momo sentent I'urine et le renfermé. Bref, ¢'est
dégueu.

Cac’est concept !

Momo a trop joué avec le feu. Dans ses recherches effrénées, il
atenté desupprimer le corps d'un étre pour ne conserver de lui
queson essence vitale. Le pire, ¢'est qu'il a réussi. Mais |'étre en
question tient davantage de la méduse lobotomisée que de I'étre
conscient. Baptisé concept, il vient de s'échapper de son bocal
et n'aqu'une seule idée : intégrer un autre corps en se logeant
dans la téte de sa victime. En pratique, il en est incapable, mais
son simple contact suffit & exploser les neurones. Comme il est

invulnérable i toute attaque
physique, on a intérét  avoir

de bonnes jambes...
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Vol en plein dans
un nid de coucous!

Lorsque les personnages arrivent dans le laboratoire par e poste de pilotage,
Momo 2 perdu la boule et le concept hante les liews. On peut imaginer
qu'ils vont étre déboussolés par 'endroit et qu'ils vont se perdre. On obtient
alors un petit huis clos sympathique avec le concept dkans le réle du méchant
qui rend fou et contre lequel on ne peut rien, sauf avec la Maan (le concept
ne comespondant 2 aucun élément, aucun scheme ne peut lui étre attribué),
et dans le réle du parano qui ouvre et ferme les portes & distance quand on
nes'y attend pas el qui tire 2 vue sans sommation : Momo, le dieu vivant!

Tout est possible,
ne zappez pas !

La tournure des événements risque fort de varier considérablement selon les
alliances passées ou non avec certaines tribus. Vous allez comprendre la
structure somme toute assez simple du scénario. Seule [a Maan peut vaincre
le concept. Or, seuls les vénérables pratiquent la Maan. Mais pour qu'un
vénérable suive les personnages, il faut que oes demiers se soient fait bien voir,
en réconciliant les désaxés et les enragés. De plus, les enragés ne laisseront les
personnages approcher [ montagne sacrée quesi oes demiers sont accompagries
d'un vénérable. Si les personnages ont dés le début développé des tnésors de
réconciliation, ils ne devraient pas avoir trop de probléme. En revanche, s'ils
n'ont pas méussi 2 convainere un vénérable de les accompagner, les enrages
e Jes laisseront pas passer. Un passage en force avec |'aide des désaés reste
envisageable, mais face au concept..

The end

La fin dépend évidemnment des actions des joueurs. 1 Tle peut devenir un
véritable asile de fous avant que les vénérables n'aient le temps de réagir
Une guerre ouverte peut éclater entre désaxés et enragés. Ou tout peut s
ferminer en happy end, avec réconciliation des enragés et des désaxés, et renvoi
des personnages sur le continent 2 I'aide de la Maan, avec pourquoi pas
auparavant, une petite initiation...
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